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¡LLEGÓ LA CATARATA FICHINERA! 


Tardó, se hizo desear, pero finalmente está aquí. Se acabó la sequía, y la editorial se inundó de fichi- 
nes, como es usual en esta época del año. Pero antes de pasar a contarles sobre todos los fichines 
que revisamos, les avisamos que nos despachamos con un informe especial en el que recopilamos 


toda la data que hay a la fecha sobre PlayStation 4 y Xbox 720, las consolas de la próxima generación 


de Sony y Microsoft. Además, les adelantamos lo que se sabe de Fuse y de Aliens: Colonial Marines, 
el fichín que esperamos para despuntar nuestro nerdismo por la franquicia de los bichos babosos. 
La sección de análisis -que en este número es más de la mitad de la revista- comienza con el de 
Resident Evil, 6, el esperado nuevo título de la saga, y sigue con Borderlands 2, la secuela de la 
sensacional creación de Gearbox. Además, Dishonored, X-COM: Enemy Unknown, 007 Legends, 
Tokyo Jungle, Torchlight Il, y la versión 2013 de la rivalidad futbolística de la industria de los fichines: 
FIFA: ys PES. 

Y por si fuera poco, noticias, las nuevas canciones de El Rock de tu Vida, Gratarolarama, El Hada 
Cruceta, y todas las novedades para tu celular Movistar. 

Loaded 99 se vino a full, ¡corran a buscarla! 


Y para terminar, les vamos avisando que tenemos un montón de sorpresas para Loaded 100. Mien- 
tras tanto, disfruten esta edición, que está para alquilar balcones... 


Loaded es una publicación de Grupo MDP S.A. Registro de la propiedad intelectual número 2063846 ISSN 1668-3234. 


Todas las notas firmadas son opinión de sus respectivos autores. Se prohíbe la reproducción total o parcial de esta 
revista, sin previa autorización por escrito de Grupo MDP S.A. Los avisos comerciales de esta revista son responsabi- 
lidad exclusiva de los respectivos anunciantes. All the brands and/or product names and artwork are trademarks or 
registered trademarks of their owners. Todas las imágenes y marcas reproducidas en esta revista son Copyright de sus 


respectivos autores o compañías y aparecen aquí por motivos exclusivamente periodísticos. 
Loaded número 99 - Impresa en Argentina, Noviembre de 2012. 
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Mee. 1 


El mundo de los fichines sigue agitado, 
perdiendo algunos de sus grandes talen- 
tos. Algunos por cansancio, otros por años 
sabáticos, y algunos de ellos de forma per- 
manente, como fue el caso del genial Mike 
Singleton. 


No solamente juegos tiene para ofrecer el 
mundo de bolsillo, sino también el fenóme- 
no reciente de los e-books. ¿Cómo comprar- 
los? ¿Cómo elegirlos? Y lo más importante 
ahora que se viene Navidad ¿Cómo regalar- 
los? 


Resident Evil 6, Borderlands 2 y el sorprendente Dishonored son los tres tanques de este 





Este mes tenemos anticipos de los próximos pasos de dos estudios de primera. Gearbox 
continuará el éxito de Borderlands 2 con Aliens: Colonial Marines, el juego que promete lle- 
var al fichín la acción y la tensión de la memorable secuela de James Cameron. Insomniac, 


en cambio, continuará su trilogía Resistance con una apuesta por el cooperativo: Fuse. 






Ninguna temática alocada en esta entrega, 
solamente grandes fichines de géneros va- 
rios, empezando por el bellísimo The De- 
solate Hope y Super Crate Box, quizás uno 
de los juegos gratuitos más adictivos de los 
últimos tiempos. 


mes, que merecen múltiples páginas para discusión. En la periferia, Tokyo Jungle, Tor- 
chlight 2 y Xcom Enemy Unknown nos vuelan la cabeza, y por enésima vez FIFA y PES com- 
baten a muerte... con un resultado mucho más cercano que en los últimos años. 
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Nuevos temas y nuevas bandas se suman 
a las descargas del único juego de rock na- 
cional. Cadena Perpétua hace una entrada 
triunfal con “La Trampa” en vivo, y de paso, 
más temas de Estelares, La Franela y Los 
Tipitos. 


EL HADA CRUCETA e 





La dulce hada amable, 
se recicla como los plásticos, 
pero es imperdonable, 
que se meta con los clásicos. 





MIKE SINGLETON 

¿Sabés cuánto espacio es 48k? Poco. 
Poquísimo. Es lo que ocupa el archivo 
de Word de estas cuatro páginas de no- 
ticias. Si tu banda ancha baja a menos 
que eso en un segundo, te quejás de que 
anda lento. La imagen de ese señor de 
amplia pelambre que probablemente 
no conozcas ocupa más de 48k, pero en 
1984 Mike Singleton metió en ese espacio 
un mundo entero. 

Sin duda la humilde ZX Spectrum de 48k 
fue el punto de partida de la creatividad 
e imaginación que relacionamos con los 
estudios europeos, y Mike Singleton, que 
falleció el 10 de octubre a los 61 años 
como consecuencia de un cáncer de gar- 
ganta, fue el más ambicioso de todos. Su 
obra más famosa es Lords of Midnight, 
de 1984, un juego que mezcla rol, estra- 
tegia en tiempo real y exploración que 
ofrecía un amplísimo mundo para explo- 
rar, inspirado en Tolkien y que desafiaba 
las limitaciones del hardware de la épo- 


ca, con un elenco de cientos de persona- 
jes, temibles ejércitos, una interfaz que 
requería el uso del teclado completo y 
la lectura de una cien páginas de ficción 
para sólo empezar a jugar. 

Luego de la excelente secuela 
Doomdark's Revenge y el extrañísimo 
Dark Sceptre, Singleton tuvo la opotuni- 
dad de adaptar Star Trek y El Señor de 
los Anillos con pésimos resultados - el 
primer juego jamás salió a la venta, el 
segundo, War in Middle Earth, está muy 
por debajo de sus juegos originales. En la 
segunda era de oro de los desarrollado- 
res europeos, signada por la Commodo- 
re Amiga y la Atari ST, Singleton resurgió 
con Midwinter y su secuela Flames of 
Freedom, dos juegos que parecen mar- 
car un futuro que nunca llegó: comple- 
jos, imaginativos y a la vez teñidos de una 
metáfora política tan rica en su ficción 
como la fantasía medieval tolkieniana de 
su primera época. 
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Como pasó con Julian Gollop [(X-Coml, 
David Braben (Elite) o Jon Hare [Sensi- 
ble Soccer), Singleton tuvo dificultades 
para adaptarse a la época post-Doom de 
la industria, con sus grandes equipos de 
desarrollo y géneros más cerrados. En 
sus últimos años volvió a la programa- 
ción, planeando una adaptación de Lords 
of Midnight para ¡Phone y un último juego 
que cerrara la trilogía. Christopher Jon 
Wild, su colaborador en este emprendi- 
miento, está considerando terminar la 
adaptación para extender el legado de 
un innovador cuyas ideas persisten en 
juegos como Minecraft y las series Elder 
Scrolls y Far Cry. 

Keith Stuart, en The Guardian, cerró su 
obituario con una frase que vale la pena 
citar: “La industria de los videojuegos es 
tan joven que aún no tuvimos que enfren- 
tar la pérdida de muchos de nuestros 
héroes, pero eso es lo que sucedió esta 
semana.” 





NOTICIAS 





NOVEDADES PARA WITCHERS Y PUNKS 

La empresa polaca de desarrollo y distribución CD Projekt está en la cresta de la ola. 
The Witcher 2 fue uno de los mejores juegos de 2011, y su conversión a Xbox 300 de este 
año fue un éxito de críticas y de ventas, mientras que su sitio de venta de juegos clásicos 
e independientes GOG.COM sigue creciendo a pasos agigantados. A fines de octubre la 
empresa organizó una conferencia abierta por web para mostrar sus nuevos proyectos, 
que incluyen una versión para Mac de The Witcher 2 (ya disponible a 30 dólares] y un 
editor de niveles para la edición de PC de este juego que parece tan detallado y flexible 
como el de Neverwinter Nights, un sistema que nos diera grandes aventuras de rol 
amateur. Para cerrar la presentación invitaron al escenario a Mike Pondsmith, creador 
del juego de rol de mesa Cyberpunk en el que CD Projekt RED basará su nuevo proyecto: 
Cyberpunk 2077, un RPG de mundo abierto, de temática adulta e historia no lineal. 








LA LINEA DE PRODUCCION DE NEED FOR SPEED 

¿Necesitamos una edición anual de nuestros juegos favoritos? Esta mecánica, iniciada 
por los juegos de deportes en una época en la que los planteles no podían simplemente 
actualizarse por Internet, se vuelve cada vez más persistente en la industria, y en algunos 
casos puede resultar contraproducente. Los tres estudios más grandes del mercado la 
practican: Ubisoft con sus Assassin's Creed anuales, Activision con Call of Duty, y Elec- 
tronic Arts con Need for Speed. Los tres estudios han tenido bajones de calidad en estas 
series, y aunque el inminente Need for Speed: Most Wanted venga con el sello de Criterion, 
este estudio confirmó que están pensando en un próximo Burnout para su futuro, lo que 
nos hace preguntar ¿quién está detrás del próximo Need for Speed”? La buena noticia es 
que parece que Black Box, el estudio interno de EA que trastabilló con el pésimo The Run 
(quizás el peor juego de la serie] y el aburridísimo Need for Speed World, dejará pasar 2013 
en pos de un nuevo y misterioso estudio: EA Gothenburg, formado en esta ciudad sueca 
por veteranos de DICE y que será supervisado por Alex Ward, de Criterion, para mantener 
el nivel que los gamers esperan de esta serie. Un dato extra: los afortunados que tengan 
un celular con Android o un iPhone deberían prestar atención a la versión portátil de Most 
Wanted, que no será desarrollada por Criterion sino por Firemonkeys, un estudio que 
incluye a los genios detrás del mejor juego de carreras portátil: Real Racing. 
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PROJECT ETERNITY MOST FUNDED — EDICION ESPECIAL DE BS INFINITE 


En los últimos días, Project Eternity se con- Los retrasos de BioShock Infinite y la partida de varios de sus desarrolladores parecen 
virtió en la gran esperanza del juego de rol nubes negras en el horizonte, pero el más reciente trailer del juego de Irrational calmó 
de PC. Este “sucesor espiritual” del increíble un poco los ánimos de los fanáticos, y para que se emocionen un poco más, Ken Levine 
Planescape: Torment será desarrollado porel reveló una edición especial de su esperadísimo fichín llamada len referencia al temible 
equipo de Chris Avellone para Obsidian, y fue predecesor de los Big Daddies) Ultimate Songbird Edition, que incluye una espectacular 
financiado exclusivamente por los fans a través estatua de este bicho diseñada por Jorge Lacera, un llavero basado en las botellitas de 
de PayPal y el sitio Kickstarter. Obsidian pedía “Murder of Crows”, un libro de arte, una estatuilla de resina del futuro juego de tablero 
originalmente poco más de un millón de dóla- basado en BioShock Infinite, descargas digitales, una litografía... todo por 150 dólares en 
res, pero los seguidores de la empresa y sus Estados Unidos. Ni preguntes cuánto va a costar acá. 


creativos lograron que, con 4 millones, Eternity 
se convirtiera en el videojuego más exitoso del 
sitio de “crowdfunding”. La fecha tentativa de 
lanzamiento del juego es abril de 2014. 





SILENT HILL EN EL KINDER 

Esta noticia es un poco vieja, pero imposible no incluirla. Hace 
unos meses, los miembros del foro Silent Hill Heaven hicieron 
un descubrimiento al que recién ahora la prensa fichinera está 
reaccionando: la escuela primaria donde transcurre una larga 
secuencia del primer Silent Hill (1998) está basada en la olvi- 
dada (y malísima) película de Arnold Schwarzenegger “Un De- 
tective en el Kinder”, de 1990. Parece un chiste malo, o uno de 
esos creepypasta que pululan por las profundidades de 4Chan, 
pero no - es la realidad. La entrada podría ser genérica, pero 
los posters, los colores, y hasta el bus escolar que comparte 

el mismo número, están calcados de la película al vdeojuego. 
No es un secreto la práctica japonesa len especial durante los 
80) de utilizar de “referencia” fotos de películas de acción les 
famoso el uso de Mel Gibson como referencia para Solid Snake 
en Metal Gear 2), pero la contraposición de una película infantil 
y un perverso juego de terror lo hace más terrorífico: ¿Lo peor? 
la escuela (llamada Astoria en la película y Midwich en el juego) 
está basada en la primaria John Jacob Astor, de la ciudad de 
Astoria en Oregon, y los salones de clase no son sets - son 
reales, con posters y dibujos creados por los alumnos, inmor- 
talizados primero en una peli de Arnold y después en un tétrico 
fichín. ¿Alguien hará la inevitable investigación de los egresados 
de esta escuela en busca de una nueva leyenda urbana? 








CLIFFYB Y SU AÑO SABATICO 


El primero de 2012 fue Peter Molyneux, que abandonó Lionhead en busca de nuevos hori- 
zontes. Luego, los “doctores” de BioWare dejaron el estudio que ellos mismos crearon y, 
de paso, la industria de los videojuegos. Y en octubre se fue otro grande: Cliff Bleszinski, 
mejor conocido como CliffyB, creador de las sagas Unreal y Gears of War, que dejó Epic 
en busca de un año sabático y después... quién sabe. Cliff, junto a otros como John Ro- 
mero y American McGee, fue parte del boom de los juegos de acción en primera persona 
de los noventa, cuando Doom y Quake convirtieron a sus diseñadores en millonarios que 
de la noche a la mañana adquirieron los egos desmesurados de estrellas de rock. Pero 
Cuff maduro, y con la saga Gears of War se coronó como uno de los diseñadores más 
importantes de esta generación, que hoy deja a Epic en una posición extraña, ya que no 
solo perdió a su mayor creativo, sino que también renunciaron las tres mentes principales 
detrás del estudio People Can Fly, responsables del inminente Gears of War: Judgment. 


STAR WARS: THE OLD REPUBLIC 
SE VUELVE GRATUITO 

En los próximos días EA Bioware y Luca- 
sarts implementarán lo que se veía venir: 
una modalidad de juego gratuito para 
Star Wars: The Old Republic, el aclamado 
juego de rol en línea que no pudo combatir 
contra la hegemonía de World of Warcraft 
en un mercado cada vez más acotado. A 
diferencia de otros juegos pagos que se 
volvieron gratuitos, como DC Universe 
Online o The Lord of the Rings, SW:TOR 
Umitará a los jugadores que no pagan de 
formas que parecen afectar directamente 
a las instancias multijugador: Operations 
[similares a las mazmorras de WoW), Flas- 
hpoints (instancias narrativas de grupo) 

y la mayor parte de las opciones jugador 
vs. jugador. Una decisión extraña para un 
juego que, justamente, necesita sangre 
nueva en sus niveles altos para mantener 
enganchados a los que lo vienen jugando 
hace casi un año. 

Sin embargo, para los que no están muy 
interesados en los juegos de rol en línea 
pero aman el trabajo de BioWare, es una 
gran noticia: galardonado con un 9 por 
parte de Loaded en su mes de lanzamien- 
to, The Old Republic es un bicho raro, con 
apasionantes misiones individuales a lo 
Mass Effect en medio de un entorno que 
no se aleja demasiado de lo planteado 
por el monolítico campeón de Blizzard. El 
modo gratuito, paradójicamente, destraba 
lo más interesante del juego, cientos de 
horas de historia que mantienen el altísi- 
mo nivel al que BioWare nos acostumbró 
con Knights of the Old Republic. 





NOTICIAS 





BETHESDA PRESENTA BATTLECRY 
La serie principal de Elder Scrolls nos ha dado algunos de los mejores juegos de rol de los 
últimos 20 años: Daggerfall, Morrowind, Oblivion, y Skyrim definen una filosofía de diseño 
donde el jugador tiene el poder sobre la exploración no lineal de un detallado mundo de 
fantasía medieval. Sin embargo, cada vez que Bethesda se ha alejado de la línea prin- 
cipal de Elder Scrolls, los resultados han sido pobrísimos. Nadie recuerda ly con razón] 
Redguarad, Battlespire, O la serie para celulares Elder Scrolls Travels. El anuncio de The 
Elder Scrolls Online fue recibido friamente por la prensa, en especial cuando las prime- 
ras imágenes parecian mostrar un mundo calcado de World of Warcraft y no del oscuro 
realismo que se esperaba de Elder Scrolls. Hace rato que no escuchamos nada sobre 
este juego de rol, pero algo está pasando en Bethesda, que inauguró un nuevo estudio 
llamado Battlecry en la ciudad de Austin, meca del juego de rol en línea, donde nacieron 
la venerable serie Ultima, DC Universe Online, y Star Wars: The Old Republic. Justamente 
de este juego fue responsable Rich Vogel, que fue elegido para liderar Battlecry, otra señal 
de que Bethesda se está tomando en serio el tema de los juegos de rol en línea. Un rumor 
para tomar con pinzas: luego del juicio contra Interplay, Bethesda se estaría tomando en 
serio la idea de un Fallout Online. 





“Bethesda 
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)portuni- 
do videos y fotos de 
osa calidad, que supuestamente da- 
ban cuenta de lo que sería la nueva joya 
de Sony. Sin embargo, pocas han sido las 
confirmaciones oficiales. En ese sentido, 
la empresa tiene una política muy firme 
de guardar silencio ante rumores, por 
más que eventualmente algunos de sus 
empleados suele deslizar algunos datos 
interesantes. En especial en los últimos 
meses diversos estudios han dejado en- 
trever que ya se encuentran trabajando 
en proyectos para la próxima generación 
de consolas, como Fergal Gara, uno de 
los principales encargados de la dirección 
de PlayStation UK. Representantes de 
empresas que históricamente han traba- 
jado en exclusivo con Sony, como Naughty 
Dog, también se han mostrado entusias- 
mados en este tema. Los rumores pare- 
cerlan indicar, entonces, que al menos 
desde comienzos de este año las empre- 
sas desarrolladoras líderes cuentan con 
una primera versión del kit de desarrollo 
de software para PlayStation 4. El hecho 
que otras compañías, como Bethesda y 
Ready at Dawn, hayan estado reclutando 
personal para trabajar en proyectos para 
la próxima generación de consolas ayuda 
a fomentar esta sensación de que ya a co- 
menzado la carrera para desarrollar los 
primeros títulos importantes para esta 
plataforma. 

La especulación llegó a un punto de ebu- 
lUición en febrero de este año, cuando la 
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revista Forbes dio a conocer el rumor 
de que se abandonarían dos estandartes 
dentro de lo que es el actual hardware 
de PlayStation 3. El primero de ellos se 
relaciona con el procesador o CPU. Mu- 
chos de ustedes sabrán que Sony gastó 
cientos de millones en el desarrollo de la 
tecnología Cell, junto con IBM, que en su 
momento era auspiciada por Kutaragl y 
compañía como una verdadera revolución 
a nivel tecnológico. Pero más allá del en- 
tusiasmo inicial y alguna que otra demos- 
tración en productos exclusivos, como 
Uncharted, lo cierto es que este procesa- 
dor no marcó una diferencia significativa 
con respecto al que puede encontrarse 
en Xbox 360. No sólo eso, sino que las 
empresas hasta el día de hoy dan cuenta 
de los problemas que han tenido al desa- 
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rrollar sus productos teniendo como base 
esta tecnología. Estos inconveniente a 
nivel técnico y presupuestario que han te- 
nido los desarrolladores ya no son ningún 
secreto, pero muy pocos imaginaban una 
“admisión de culpa” por parte de Sony al 
transferir el desarrollo del nuevo proce- 
sado a una empresa reconocida, como 
AMD. Y todo parecería indicar que eso es 
lo que efectivamente ha sucedido, por lo 
que la esperada PlayStation 4 utilizaría un 
chipset AMD x64,. 

Pero la información que se ha desprendi- 
do va incluso más allá. El sitio web Kotaku 
asegura que un informante confiable, pro- 
veniente de las mismísima filas de Sony, 
ha confirmado que AMD no sólo se está 
encargando del procesador de PlaySta- 
tion 4, sino también de su GPU. Lo inte- 
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resante, de confirmarse este rumor, es 
que la actual consola de Sony utiliza una 
tecnología creada, en lo fundamental, por 
la gente de Nvidia, principal competidora 
de AMD. Podría observarse un cambio 
radical de política en este sentido, más 
allá de que hasta parecería lógico que la 
misma empresa encargada del micro- 
procesador esté también desarrollando 
la tecnología gráfica. No podemos menos 
que especular que se ha aprendido de los 
errores pasados, y que esta unificación 
ofrecerá más facilidades al momento de 
desarrollar videojuegos. Si se cumplen 
estos pronósticos, todo parecería indicar 
que se utilizará un producto de la línea 


AMD Southern Islands GPU, que corres- 
ponde al nombre genérico con que se ha 
designado a las más poderosas placas de 
video que hoy pueden encontrarse en el 
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mercado. Tan poderosa seria esta nueva 
tecnología, que permitiria resoluciones 
de hasta 4096x2160, y facilidades plenas 
para el desarrollo de videojuegos en tres 
dimensiones. 

En lo que se refiere al nombre interno 
que se le está dando a esta consola, al 
parecer se está utilizando la palabra la- 
tina “Orbis”, que se traduciría en órbita o 
circulo -lo que se conjuga con el nombre 
de la actual portátil de Sony, dando cuen- 
ta del llamado círculo de la vida-, lo que 
podría estar confirmado por una sección 
genérica con ese nombre que puede en- 
contrarse en el sitio de Sony Computer 
Entertainment. Se tratarla, de todos mo- 
dos, de un nombre provisorio, como ha 
sucedido en su momento con Vita. 

Otros datos importantes que surgen de 
estos rumores tienen que ver ya con al- 





En una época en la que los movimientos corporativos de Sony eran más ingeniosos que hoy, 
la empresa eligió un momento devastador para mostrar en acción su PS2. La novedosa 
Dreamcast de Sega había salido en noviembre de 1998 en Japón, con buena repercusión. 
Sony presentó con unos extraños videos la noticia del desarrollo de PlayStation 2 en marzo 
de 1999, pero no fue suficiente para detener el éxito de Sega. Con timing maestro, el 13 de 
septiembre de ese mismo año [4 días después del lanzamiento de Dreamcast en Estados 
Unidos) develó en el Tokyo Game Show la consola en acción, con Gran Turismo, Dark Cloud 


peo 


y Tekken Tag, generando una histeria que terminó de un golpe con la competencia. 
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gunas características puntuales de la 
consola. Entre ellas podemos mencionar 
que se seguirá utilizando un reproduc- 
tor de Blu-Ray, pero que absolutamen- 
te todos los juegos podrán adquirirse y 
descargarse vía Online. Algo que seguro 
desalentará un poco a los fanáticos se 
relaciona con la ausencia desde el vamos 
que habria de retrocompatibilidad, por lo 
que se nos obligaría a mantener nuestras 
PlayStation 3 con nosotros. En cuanto a la 
lucha contra la piratería, se está coque- 
teando con la necesidad de una auten- 
tificación vía Internet antes de jugar, al 
estilo Diablo lll, y una asimilación de los 
productos comprados a una cuenta PSN, 
lo que restringiria la circulación de juegos 
usados. La primera característica es qui- 
zá la más discutida, ya que nos obligaría 
a estar constantemente conectados a In- 












especial en ciertos países. Finalmente, y 
en cuanto a la fecha de lanzamiento, los 
rumores más fuertes hablan de una sali- 
da al mercado para Navidad de 2013, con 
unos meses de ventaja con respecto a la 


nueva plataforma de Microsoft. 
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- Presentación: 13 de marzo de 2000 
Lanzamiento: 15 de noviembre de 2001 


A fines de 1999, en pleno lanzamiento de Dreamcast y antes de que PS2 entrara al merca- 
do, Bill Gates confirmó que Microsoft estaba desarrollando su propia consola. Y tal como 
hiciera Sony, Microsoft aprovechó la Game Designers Conference de 2000 para develar la 
monstruosa consola, que según Bill sería cuatro veces más poderosa que PlayStation 2. 

| Los retrasos en el lanzamiento fueron infinitos, y aunque efectivamente la potencia de Xbox 
OA Y superaba [por poco] a PlayStation 2, la base de usuarios instalada le dio una cómoda victoria 
UR a Sony. Xbox, sin embargo, se estableció en el mercado, de forma que Microsoft se prometió 
no volver a cometer el mismo error. 





o aci 12 de mayo de 2005 
- Lanzamiento: 16 de noviembre de 20 


La presentación de Xbox 360 fue una genialidad absoluta: un programa especial en MTV lla- 
mado The Next Generation Xbox Unveiled, conducido por Elijah Wood y con una actuación de 
The Killers, días antes de la exposición E3 de 2005 donde la industria sabía que Sony y Nintendo 
presentarían sus nuevas consolas. Con el sistema explicado, Microsoft aprovechó para mostrar 
juegos en E3, cerrando la venta de la popular consola con demos de Call of Duty 2, Oblivion y 
Gears of War. No sería rara una repetición de esta estrategia matadora. 
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Con respecto a la nueva consola de Microsoft, 
la cuestión resulta terriblemente complica- 
da, y la información con la que se dispone 
hoy en día aparece como menos confiable. 
La razón seguramente está centrada en que 
el lanzamiento de esta plataforma parece- 
ría estar todavía un tanto más lejano que el 
planificado para PlayStation 4. Algunos ana- 
listas hablan de una salida al mercado para 
marzo de 2014, mientras que otros incluso 
se animan a decir que esos pronósticos re- 
sultan demasiado optimistas. No sólo eso, 
sino que desde Microsoft el discurso oficial 
aparece como poco alentador, hasta el punto 
de haberse señalado que este 2012 es un año 
dedicado pura y exclusivamente a Xbox 360, 
y que no se estarán debatiendo cuestiones 
relativas a una nueva consola a corto plazo. 


Instant on Experiences Everywhere. Access your entire entertainment library o 


cloud. 


* All your entertainment 
served up from the 


* Enjoy instant access to 
Xbox experiences, 
anywhere, anytime. 


Todo parecería indicar, entonces, que toda- 
vía falta bastante camino por recorrer hasta 
finalmente encontrarnos con la querida 720, 
más allá de que una revista económica bri- 
tánica especula con un lanzamiento durante 
2013. 

Aun así, los rumores medianamente serios 
pueden encontrarse ya a finales del año 
pasado, cuando se filtró que el proyecto de 
crear una nueva Xbox llevaba el nombre de 
“loop” a nivel interno. A su vez, se señalaba 
el objetivo de lanzar una plataforma mucho 
más pequeña en tamano y más económica, 
con costos de producción inferiores y suporte 
completo para Kinect. Con respecto al siste- 
ma operativo, se comenzaba a hablar de una 
versión modificada de Windows 8, algo que 
luego fue desmentido a su vez por otros ru- 


mores, por lo que todavía hay mucha tela por 
cortar en ese tema. 

Ya a mediados de febrero de este año la in- 
formación que comenzaba a correr era un 
tanto distinta. Un importante sitio de noticias 
sobre videojuegos publicó que varias de sus 
fuentes habían confirmado un nuevo nombre 
interno para el proyecto. Ya no se hablaba de 
“loop”, sino de “Durango”, nombre de uno de 
los treintaiún estados mexicanos. El rumor 
fue corroborado tan sólo un par de semanas 
después por Sean Tracy, uno de los diseña- 
dores de Crytek, quien a través de su Twitter 
confirmó estar participando en Londres de 
una cumbre basada pura y exclusivamen- 
te en Durango. Por lo tanto, y por más que 
Microsoft se niegue a soltar información, 
algo importante parecería estar sucedien- 














NOTA: 


Las imágenes de Xbox 720 
son meramente conceptuales 





Control bananero 


Sony todavía lamenta los errores cometidos entre la presentación y lanzamiento de su consola 
de generación actual. En E3 de 2005, mientras Nintendo se concentraba en el original control 
de la futura Wii, Sony mostró una serie de videos pre-rendereados, asegurando que la consola 
se vería exactamente así. El más vergonzoso fue el de Killzone 2, claramente pre-rendereado. 
Ah, y un control con forma de boomerang que todavía hoy da risa. E3 2006 fue peor aún, gracias 
a la famosa presentación del juego “histórico” Genji y sus cangrejos gigantes y el anuncio de 
un precio de 600 dólares contra los 400 del modelo premium de Xbox 360. Varios errores que 
estamos seguros Sony no volverá a cometer... ¿o sí? El arrogante Jack Tretton dijo en E3 2012, y 
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aparentemente orgulloso, “nunca fuimos los primeros, ni los más baratos”. 
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do en el seno de las distintas empresas que 
colaborarán con la gran M en la creación de 
videojuegos. Otras dos desarrolladoras que 
en su momento estuvieron muy ligadas a 
Microsoft, como Lionhead Studios y Reme- 
dy, comenzaron a buscar trabajadores para 
trabajar en consolas de nueva generación, lo 
que no hace más que contribuir a toda no tan 
loca esta especulación. 

En lo referente al hardware de Xbox 720, 
tampoco contamos con demasiadas certe- 
zas. Sin embargo, varios sitios han coincidido 
en que a nivel procesador nos encontrare- 
mos con un IBM Power PC CPU, que según 
una revista británica -que a su vez dice ha- 
ber obtenido la información de informantes 
dentro de empresas que pudieron acceder 
al kit de desarrollo- cuenta con dieciséis 
núcleos. También a comienzos de año se 
comenzó a manejar el nombre de “Oban” 
para la denominación de estos chips, que al 
parecer entraron en producción a finales de 





2010, para de ese modo ser entregados a las 
distintas empresas desarrolladoras durante 
el presente año. Otra coincidencia que pue- 
de encontrarse en los rumores tiene que ver 
con el chip gráfico, que al parecer será un 
equivalente a la serie 7000 de AMD, e incluso 
algunos sitios llegaron a hablar de que cada 
Xbox 720 contará con dos de estos esquemas 
gráficos. 

Sorprendentemente, los más recientes ru- 
mores se centran en el esquema de control. 
Por un lado, se especula con un proyector 
de 360 grados que permitirá interactuar de 
un modo híper realista a través de Kinect. Y 
por otro, todo parecería indicar que Micro- 
soft seguirá la línea de Nintendo en cuando 
a incorporar una pantalla en touchscreen 
alta definición dentro de mismo gamepad. 
La misma cumpliría determinadas funcio- 
nalidades dentro de los juegos -como servir 
de mapa-, pero también podría ser utilizada 
para navegar por Internet independiente- 


mente, o mismo como pantall: 

caso que queramos trasladarno 
tación. Será cuestión de ver hasta 
esta idea de incluir una pseudo tabl 
to con la consola termina siendo re: 
momento del lanzamiento. 

La tercera categoría de rumores qu 

visto la luz sobre el hardware de Xbox 

se centra en la presencia, o no, de una l 
tora de Blu-Ray. Aquí las informaciones so 
contradictorias, ya que en menos de un me 
dos sitios de cierto prestigio difundieron da= 
tos opuestos. En principio, se llegó a hablar 
de una consola sin soporte para discos Óp- 
ticos, donde la información sería almacena- 
da en un disco duro de estado sólido de alto 
rendimiento. Pero unas semanas despues 
comenzó a tener mucha fuerza el rumor 
centrado en la presencia de una lectora de 
Blu-Ray, lo que parecería un poco más sen- 
sato teniendo en cuenta las eventuales fun- 
ciones de la consola como centro de entre- 
tenimiento multimedia. Un folleto publicado 
en Internet hace unos meses, pero que data 
del 2010, al parecer fue extraído del seno más 
íntimo de Microsoft y confirmaría la presen- 
cia de soporte óptico, pero nada está confir- 
mado. 

Por último, debemos mencionar que, al igual 
que en el caso de PlayStation 4, se rumorea 
fuertemente que Microsoft está planean- 
do incorporar un sistema antipirateria muy 
fuerte. Se recurriría al temido esquema de 
autentificación vía Internet, lo que obligaría 
a estar conectados a Internet cada vez que 
deseemos jugar y al mismo tiempo almace- 
naría información capaz de impedir el inter- 
cambio de productos usados. 





¿Por qué salen tantas maravillas en el primer cuatrimestre de 2013? Porque después 
del anuncio de las nuevas consolas de Sony y Microsoft, difícilmente se logre interesar 
al gamer hardcore con otros títulos. Por esa misma razón los estudios se guardan los 
anuncios de juegos de la siguiente generación, o anuncian juegos sin sumar plataformas. 


De cualquier manera, hay algunos títulos que, sospechamos, saltearán Xbox 360 y PlayS- 
tation 3 en busca del futuro. 





WHORE OF THE ORIENT 

El primer título anunciado oficialmente para 
la próxima generación es esta aventura his- 
tórica de Team Bondi, creadores de L.A. Noi- 
re. Será un juego de mundo abierto, similar 
al anterior, ambientado en Shanghai en 1936. 
Nuestro rol es el de un miembro de la Fuer- 
za Policial Internacional, que busca proteger 
extranjeros en medio de una revuelta política 
y social. 





RYSE 

Varias imágenes hemos visto de este jue- 
go de acción para Kinect desarrollado por 
Crytek. El lugar es el imperio romano y la ac- 
ción parece la de un God of War en primera 
persona. Lleva años en desarrollo, y antes se 
lo conocía como Codename Kingdoms. Los 
últimos rumores indican que sigue en desa- 
rrollo, pero como un título de lanzamiento de 
Xbox 720 y el Kinect 2.0 que llevaría incluido. 





WATCH_DOGS 

Ubisoft jura que este juego estará disponi- 
ble en consolas de generación actual, aun- 
que admite que la versión que vimos en 
la E3 de 2012 corría desde una PC de alta 
gama. El calendario de Ubisoft tiene un 
gran bache en 2013 donde iría el Assassin's 
Creed de ese año launque muchos sospe- 
chan que el tercero de la serie tendrá sus 
continuaciones tipo Brotherhood). ¿Será 


un título de lanzamiento de la generación 
720/PS4? 


2) 32) 





DESTINY 

El juicio entre Activision y Electronic Arts 
tuvo el efecto secundario de revelar detalles 
sobre la nueva franquicia de Bungie. Según 
estos papeles, Destiny, un juego espacial de 
mundo abierto, ambicioso y la primera par- 
te de una trilogía, saldrá entre septiembre y 
diciembre de 2013 en simultáneo - y exclu- 
sivo - en Xbox 360 y su equivalente de nueva 
generación. 





STAR WARS 1313 

Los desarrolladores de esta aventura de ac- 
ción tipo Uncharted, el primer juego para 
adultos de Star Wars, son prudentes: no 
anuncian fecha de lanzamiento [aunque sería 
irónico que 1313 salga en 2014) ni plataformas. 
La demo que se vio en E3 corrió en una PC con 
una Nvidia GTX680 - a años luz de las posi- 
bilidades de PS3 o Xbox 360. Dificilmente Lu- 
casarts se arriesgaría a mostrar un proyecto 
inviable en la generación actual. ¿Otro título 
de lanzamiento? 





BATTLEFIELD 4 

Si hay un candidato absoluto, incuestionable para el lanzamien- 
to de la nueva generación [en especial de Sony, empresa con la 
que EA tiene mucha cercanía) es Battlefield 4. Es verdad que una 
versión beta será accesible a fines de 2013 para los que compren 
Medal of Honor: Warfighter, pero ¿quién dice que BFZ no será 
también multiplataforma? Esperemos versiones reducidas de 
varios títulos de nueva generación para Ps3 y Xbox 360. 





CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 4 

No podía faltar. Xbox 360 salió con Call of Duty 2, 
PlayStation 4 con CoD 3. Si Microsoft quiere con- 
quistar a “su” mercado, tendría que presentar 
MWZA en E3, junto con la flamante nueva Xbox. En 
caso de que Sony vuelva a retrasarse, ni siquiera 
necesita exclusividad. Según se escucha, el estudio 
Neversoft [Tony Hawk, Spiderman) está trabajando 
con Sledgehammer e Infinity Ward preparando algo 
muy especial para la serie. 
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THE LAST GUARDIAN 

¿Quién sabe...? Los retrasos constantes del último juego 
de Fumito Veda para Sony fueron explicados como 

un “anuncio prematuro” en el reciente Tokyo Game 
Show, y la ausencia de The Last Guardian de las últimas 
conferencias de Sony parecen demostrar un paso atrás. 
Y no sería la primera vez que ocurre: el desarrollo del 
clásico lco empezó en 1997 para PlayStation 1, y en 2000 
el equipo tuvo que decidir si abandonarlo o lanzarlo en 
PS2. Por suerte, a fines de 2001 hicieron lo segundo, y 
quizás lo mismo ocurra con este. 
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Eidos Montreal se ganó toda nuestra confianza con Deus 
Ex: Human Revolution, y aunque sabemos que están de- 
sarrollando una secuela a aquel premiado juego de 2011, 
el segundo proyecto de la empresa, una continuación de la 
mejor saga de sigilo de todos los tiempos, está en el freezer 
luego de 4 años de desarrollo. Esto es porque Thief 4 es el 
comodín de Square Enix para la nueva generación, segui- 
do, claro, de Final Fantasy XV. O al menos, de Versus XIII. 


PROJECT OGRE 


roes, Hideo Kojima se enfureció con un periodista por 
preguntarle si esta secuela era el famoso proyecto 
OGRE que Hideo viene preparando hace varios años. La 
negativa de Kojima nos hace pensar en la posible car- 
ta guardada de Sony para su lanzamiento: una exclu- 
sividad de Konami, con el nombre del “papá” de Metal 
Gear, de mundo abierto y de corte militarista, sería una 
garantía para el futuro. 








En la reciente presentación de Metal Gear Ground Ze- 
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Animamos sueños. contamos historias 





Todo lo que buscas en animación encontralo en 
www.flipanimacion.com 


cano 3127, Buenos Aires - Argentina a infoODflipanimacion.com (+5411)3962-3000 





Quizás les resulte raro, estimados lectores, el tener frente a ustedes el anticipo de un 
fichín que no es la continuación de ningún otro. Pueden volver a corroborartlo si así lo de- 
sean, pero sólo notarán que el enigmático nombre “Fuse” no tiene número que lo acom- 
pañe, y esto -afortunadamente- no se trata de un error de impresión. Es refrescante y 
necesario que algunas empresas estén dispuestas a aventurarse en franquicias total- 
mente nuevas en lugar de apelar al éxito asegurado que pueden significar ciertos títulos 
ya establecidos en el mercado. Y el riesgo será doble sabiendo que el estudio detrás del 
juego es Insomniac Games, quien ha abandonado el ala protectora de Sony en pos de co- 
menzar con lanzamientos multiplataforma, siendo el presente Fuse el primero de ellos. 


Con un curriculum que incluye obras 
del renombre de Resistance o Ratchet 


8 Clank, Insomniac Games ha logrado 


un justo reconocimiento por su trabajo. 
Contando con el invalorable respaldo de 
Sony, el estudio californiano se ha ga- 
nado el beneplácito tanto de jugadores 
como de la crítica especializada. Fuse, 
originalmente llamado Overstrike, re- 
presentará el primer lanzamiento en 
ser desarrollado también para Xbox 360, 
esta vez con el apoyo del gigante Elec- 
tronic Arts. 

¿Qué es Fuse exactamente? Si lo defi- 
nimos de un modo simplista, podemos 
decir que se trata de un juego de acción 
en tercera persona ambientado en un 
futuro cercano. La historia comienza en 
el momento que un grupo terrorista lla- 
mado Raven se apropia de una peligrosa 
sustancia alienigena descubierta por los 
Estados Unidos en la década del 40, que 


lleva el mismo nombre del fichín. Dicha 
sustancia se ha utilizado desde entonces 
en la creación de armas de un poder ini- 
maginable. Para remediar tal situación y 
poner fin a la amenaza, nos pondremos 
en los zapatos del grupo especial Overs- 
trike, conformado por cuatro miembros 
muy disímiles entre sí. 

Los personajes controlables serán Dal- 
ton Brooks, un sarcástico mercenario 
armado con un escudo magnético; Naya 
Deveraux, una experimentada ladrona 
capaz de crear pequeños agujeros ne- 
gros que generarán una considerable 
destrucción a su alrededor; Isabelle Sin- 
clair, joven científica que además de po- 
der sanar a sus compañeros, dispone de 
un arma que congela; y Jacob Kimble, 
un temperamental detective, especialis- 
ta en el ataque a larga distancia a través 
de un arco que dispara rayos eléctricos. 
Cada uno de ellos presentará su propio 





arbol de habilidades, al igual que las 
armas, que evolucionarán en base a la 
recolección de “puntos de Fuse”. 

Cada uno de los protagonistas permitirá 
un acercamiento marcadamente propio 
a la acción, basado en sus particulares 
características de ataque. Un dato no 
menor es que en el medio del juego offli- 
ne podremos cambiar de personaje si es 
que así lo deseamos, viéndonos de este 
modo beneficiados por la posibilidad de 
alternar estilos de juego diferentes. SI 
bien la aventura podrá ser disfrutada de 
manera individual, el verdadero énfasis 
estará puesto en el modo cooperativo, 
donde tendremos que lograr un sano 
equilibrio y una necesaria coordinación 
entre los participantes. 

El devenir del juego nos permitirá re- 
correr diversas locaciones alrededor 
del mundo, siguiendo de cerca la pista 
de los terroristas. De este modo, co- 
noceremos -por ejemplo- desiertos, 
montañas, islas paradisiacas y bases 
submarinas. Á medida que avancemos, 
nos iremos adentrando en la historia de 
cada personaje, la cual se desenvolverá 
haciendo mayor hincapié en los diálogos 
en tiempo real que en escenas cinemá- 
ticas. 

Uno de los rasgos distintivos de los jue- 
gos de Insomniac ha sido siempre el 








exagerado arsenal disponible. Fuse no 
será la excepción, permitiéndonos con- 
trolar todo tipo de rifles, escopetas o 
lanzacohetes, que se verán potenciadas 
por la sustancia que origina el conflicto. 
Esto asegura explosiones al por mayor y 
altas dosis de violencia virtual, especial- 
mente recomendadas para los fanáticos 
de la acción desenfrenada. 

Tras lo expuesto, estarán de acuerdo 
conmigo en que Fuse tiene potencial 
de sobra. En un mercado tan explotado 
como el de la acción en tercera perso- 
na, es necesario ofrecer una propuesta 
distinta que logre atrapar a los jugado- 


res y, en apariencia, este fichín está en 
condiciones de hacerlo. Sin embargo, 
uno de sus mayores méritos quizás sea 
también su mayor debilidad; dado que 
habiendo tantos exponentes en el géne- 
ro -muchos de ellos de altísima calidad- 
quizás Fuse adolezca de un nombre que 
lo posicione en el lugar que se merezca. 
De cualquier forma, el veredicto final 
lo darán los jugadores, quienes tal vez 
sepan valorar la innovación y le brinden 
su apoyo al estudio Insomniac en su pri- 
mera experiencia multiplataforma. 


ANTICIPOS 














UN POCO DE HISTORIA 


p: 




















LA 


GÉNERO ACCIÓN EN PRIMERA PERSONA COMPAÑÍA GEARBOX SOFTWARE DISTRIBUCIÓN SEGA SITIO WWW.SEGA.COM/ALIENSCOLONIALMARINES FECHA DE SALIDA 12/02/2013 


IN OS 





EN QUA A AY 
E NN 
NS 


y PC c/ PLAYSTATION 3 / OS 360 / WIlU 


ALIENS: COLONIAL MARINES 


EN EL CIBERESPACIO NADIE PUEDE OIR TUS GRITOS 


Pocas sagas cinematográficas han alcanzado y mantenido su éxito a lo largo de tan- 
tos años como la serie Alien. Entre los factores que han convertido a esta película en 





un clásico de la ciencia ficción podemos mencionar el carisma de Sigourney Weaver 


SN AR SAME MEAR ASA A NE 
sucedieron; pero indudablemente el mayor atractivo descansaba sobre los hombros 
de las espeluznantes criaturas que dan título al film. En el mundo de los videojue- 
gos, los Aliens han tenido adaptaciones jugables de todo tipo, pero lo más probable 
es que ninguna sea especialmente recordada por su calidad. Sin embargo esto pue- 


de cambiar en unos meses, cuando se produzca el lanzamiento del anticipadísimo 


Aliens: Colonial Marines, quizás el fichín que todos los fanáticos de la serie estaban 
esperando. 


»Comencemos adentrándonos un poco 
en la historia. Colonial Marines estará 
ubicado temporalmente entre la se- 
gunda y la tercera película. Muchos de 
los actores que han prestado su cuerpo 
en la cinta de James Cameron han co- 
laborado con el estudio desarrollador 
Gearbox con el fin de dotar al fichín de 
la mayor fidelidad posible. La trama nos 
pondrá al mando de un valiente grupo 
de marines que tienen una misión: ave- 
riguar el paradero de la teniente Ripley 
tras la explosión con la que culmina el 
film. Esta será la excusa perfecta para 
permitirnos recorrer muchos de los es- 
cenarios que hemos podido conocer en 
el cine, así como también otras localiza- 
ciones totalmente nuevas. o. 

La campaña principal nos dará la posibi- 
lidad de comenzar la aventura por nues- 
tra cuenta, pero pudiendo contar con la 
inapreciable ayuda de hasta 3 jugadores 
más que estén dispuestos a sumarse 
a la acción. Armamento y vehículos ya 
conocidos por los seguidores de la saga 


dirán presente, así como también otros 
que tendrán su bautismo en este fichín. 
Incluso se ha anunciado la presencia de 
enemigos no vistos en ninguna de las 
películas, generando polémica entre 
los acérrimos entusiastas de la saga. 
De cualquier manera, los Aliens serán 
nuestro principal obstáculo. Pueden 
estar en cualquier sitio, esperandonos 
agazapadamente. La intriga y la tensión 
serán una constante, propiciando de 
este modo una incómoda sensación de 









claustrofobia que se aduenará de noso- 
tros indefectiblemente. 

Los desarrolladores aseguran que la 
duración del modo individual será inter- 
media, lo que no representa un buen au- 
gurio teniendo en cuenta la escasez de 
las campañas de otros títulos similares. 
NI EA 


dadera estrella de los juegos en primera 


persona sea la modalidad multijugador, 
opción que prolonga indefinidamente la 
ERRE RS 

Dentro de este apartado veremos las 
clásicas alternativas competitivas, pero 
es una de ellas la que seguramente se 
convierta en la preferida de los juga- 
dores por su atractiva propuesta. Me 
refiero a la posibilidad de enfrentar 
en combates a muerte a Aliens contra 
Marines. Si bien se presume que habrá 
cierto equilibrio entre ambos bandos, 
cada uno de ellos contará con caracte- 
rísticas totalmente distintas. Mientras 
los humanos harán uso de todo su ar- 
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UN POCO DE HISTORIA 


Alien, el octavo pasajero es la primera película de la saga. Fue dirigida por Ridley Scott 
y su éxito resultó una sorpresa incluso para muchos de los que formaron parte de ella. 
Su trama gira en torno a un misterioso pedido de auxilio proveniente de un planeta 
desconocido. Allí, una criatura se adhiere al casco de uno de los personajes, que poste- 
riormente morirá habiendo engendrado a un ser que causará terror en los sobrevivien- 
tes, quienes a esa altura ya se encontraban nuevamente en la nave. Tras incontables 
momentos de tensión, Ripley consigue expulsar definitivamente al invasor. 


Alien, el regreso fue la segunda entrega. Dirigida en esta oportunidad por James 
Cameron, el film narra el rescate de la teniente Ripley, Única tripulante en conservar 
su vida tras los sucesos anteriores. Esta vez, el planeta de los Aliens ha sido colonizado 
y se envía una expedición comandada por la misma protagonista, que deberá hacer 
frente a las miles de criaturas que allí esperan. 


La tercera película se llamó simplemente Alien 3. En ella, la nave aterriza forzada- 
mente en un planeta que oficia de cárcel. Nuevamente, Ripley es la única sobreviviente 
tras el accidente. Esta vez, un Alien es engendrado por un perro, y tras su gestación, 
comenzará a aniquilar a los presidiarios. De esta forma la teniente, en colaboración 
con los reos, deberá hacerse cargo de la situación. Aunque en esta oportunidad, no 

es tan sencillo pues ella también poseía una cría de Alien dentro de sí. Para intentar 
acabar definitivamente con la amenaza, no le queda más alternativa que terminar con 
su propia vida. 


Finalmente, Alien: Resurrección, toma lugar doscientos años después de la muerte 
de Ripley. Con una muestra de su sangre, logran clonar tanto a la teniente como a la 
criatura que llevaba dentro. Este Alien, junto a sus propias crías, consigue escapar, 
dando lugar a una nueva batalla por la supervivencia. Posteriormente, se produce el 
nacimiento de un híbrido que sólo reconoce a Ripley como su progenitora. Ella, con un 
instinto maternal un tanto dudoso, consigue expulsarlo de la nave, dando lugar a una 
muerte violenta. 


El Universo Alien tiene una rica historia, sustanciada principalmente por los dos prime- 
ros films. Sólo nos resta esperar que el fichín esté a la altura de las circunstancias. 
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La experiencia gamer en tu Movistar 


LA TECNOLOGÍA CAMBIA, . 
LA FORMA DE LEER TAMBIÉN (MOVISTAR EBOOKS) 





Porque no todos son videojuegos en la vida de un gamer, Movistar nos ofrece un servicio 
que está dando que hablar. Nos referimos a Movistar eBooks, una tienda de libros electró- 
nicos ofrecidos a un precio considerablemente menor al que tienen los libros en papel que 
se venden en las librerías tradicionales. Los usuarios pueden descargarlos en diferentes 
dispositivos móviles y transportarlos de un modo más fácil y práctico. Desde el vamos, la 
tienda cuenta con más de 40.000 títulos disponibles para elegir, y al mismo tiempo, hay 
algunos gratis para que los curiosos puedan probar el servicio. También ofrece la posibilidad 
de regalar un eBook. Las ventajas son muchas: los eBooks no ocupan espacio como un libro 
tradicional, no se utiliza papel, por lo que son más ecológicos, y en un mismo dispositivo, 
podés llevar una biblioteca entera. ¡La tecnología avanza y la forma de leer, también! 


¿Dónde se pueden leer los ebooks? 
1) Tablets 

2) Pcs /Notebook/Netbook 

3) Ereaders 

+) Smartphone con Android y los 


ido entrar md rugtvirete.. 


(1 movistar 


Pasos para regalar un eBook: 
1) Estar registrado 

2) Loguearse en la página 

3) Elegir el libro a regalar 

l4) Elegir el medio de pago 

(Con la factura Movistar, factura de telefonía fija de Telefónica, con Tarjeta de Crédito) 
5) Poner la dirección de correo de la persona a la que se lo querés regalar 

6) ¡Listo! Ya tu amigo/a puede disfrutar de su eBook. 





¿CÓMO ACCEDER?: 





DESDE LA WEB EN LA SIGUIENTE DIRECCIÓN: HTTPS://EBOOKS.MOVISTAR.COM.AR 





Los títulos de los 10 juegos más descargados 
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PAC-MAN 

Championship Edition 
(EA) 

El clásico de los clásicos vuelve a tus celulares, 
a través de una versión con gráficos en alta 
definición y seis modos de juego para que de- 
sarrolles con todo tu habilidad de eludir a los 
fantasmas. A su vez, la dificultad irá creciendo 
de modo progresivo, a tal punto que los es- 
cenarios cambiarán de forma en tiempo real 
y deberemos acostumbrarnos a ello. Y como 
frutilla del postre, debemos decir que se trata 
de una versión directa de la remake desarro- 
llada para Xbox Live por Toru Iwatani, el mis- 
mísimo creador del juego original. 


INTI UY A, 


Datos curiosos del PAC MAN 


* Pacman nació una noche en que su creador, 
Tohru Iwatani, salió con amigos. Pidieron pizza, 
y la idea del personaje se le vino a la cabeza. 

* A partir del nivel 18, los fantasmas del Pac- 
man dejan de volverse azules y ya no se pue- 


den comer. 

* La puntuación más alta que se puede lograr 
en el videojuego PAC-MAN es 3.333.360 millo- 
nes de puntos. 

e Pacman es conocido como Puck-man en 
Japón, pero en Estados Unidos cambió de 
nombre debido a las similitudes entre “Puck" 
y “Fuck". 





1 Brain Challenge 3 GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
2 Texas Holdem Poker 3 Mobile Freemium GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
3  FIFA12 EA LATAM Enviá JUEGOS al 1177 
hb Ice Age 4: La formación de los continentes  GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
5 Los Vengadores - El juego para móvil GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
6 Worms Reloaded EA LATAM Enviá JUEGOS al 1177 
7 Batman: El caballero de la noche asciende GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
8 GT Racing: Motor Academy GAMELOFT Enviá GAME al 20200 
9 365 Rompeladrillos Pack 3 en 1 HD CONNECT2MEDIA LATAM Enviá JUEGOS al 1177 
10 Age of Empires lll Asian Dynasty KABOON LATAM Enviá JUEGOS al 1177 


| Enviá GAME al 20200 


Real Football 2013 
(CRU 


Esta edición 2013 ofrecerá mejoras notables, 
tanto en lo gráfico como en la jugabilidad, que 
lo colocan como la principal alternativa a otras 
propuestas de juegos de fútbol. No sólo eso, 
sino que se mantendrá la licencia FIFPro, por 
lo que estarán presentes los nombres verda- 
deros de más de 3000 jugadores, así como de 
los distintos equipos que componen el juego. 
Al mismo tiempo será posible comprar distin- 
tos agregados que nos ayudarán a progresar 
durante la partida. Y si todavía tienen alguna 
duda, les comentamos que la edición 2012 
ha sido descargada 5 millones de veces a nivel 
mundial, por lo que este simulador de fútbol 
ofrece algo interesante. 








FIFA 153 
(EA) 

Al igual que las demás ediciones, FIFA 13 
contará con una serie de mejoras importan- 
tísimas. Las más trascendentes se relacionan 
con el control de la pelota, que incluirá una 
serie de variables para hacer imprevisibles los 
partidos. Cada vez que recibamos un pase, 
las reacciones con el balón serán distintas, y 
al mismo tiempo hará su presentación un es- 
quema distinto en lo que se refiere a las gam- 
betas. Si a esto le sumamos las mejoras en la 
lucha por la posesión y una inteligencia artifi- 
cial impresionante, tenemos como resultado 
una compra obligada para todos los fanáticos 
del deporte más hermoso de la historia. 


Urban Crime (Gameloft) 


leo VE] 





Real Racing 2 

(EA) 

La secuela del simulador de carreras defini- 
tivo para celulares ya está con nosotros, y 
mantendrá las tres características básicas 
que tantas alegrías supo darnos: gráficos 
vanguardistas, controles intuitivos y horas 
de juego de altas prestaciones. Esa emoción 
y gloria que los campeonatos de la pasada 
edición supieron generarnos en esta ocasión 
vendrán de la mano de treinta coches con li- 
cencia oficial, quince circuitos y un modo His- 
toria complejo, y repleto de opciones. Pero lo 
más importante de todo está centrado en el 
realismo que la franquicia ofrece. Ya en sus 
gráficos puede notarse una importante aten- 
ción por los pequeños detalles, y a nivel juga- 
bilidad se trata de una representación más 
que fiel de conducción automovilística. 



















Los fanáticos de la saga Grand Theft Auto están de parabienes, ya que la gente de Gameloft 
saca al mercado un juego que intentará destronarlo dentro del género. Nos referimos a Urban 
Crime, una aventura que nos obligará a recorrer las calles de Miami mientras intentamos posi- 
cionarnos en lo más alto del mundo del crimen organizado. Para ello podremos realizartoda cla- 
se de misiones, repartidas en un mapa enorme, repleto de lugares para recorrer. Los objetivos, a 
su vez, nos obligarán a eliminar miembros de las bandas rivales utilizando armas y golpes, pero 
también incluirán distintas misiones a bordo de vehículos. Urban Crime es un juego Freemium 
para 1OS. Se lanzó en enero de 2012 y tuvo un update en junio. 


Battlefield Bad Company 2 (EA) 


Basado en el juego homónimo para consolas, Battlefield Bad Company 2 se posiciona como 
uno de los juegos de acción en primera persona más interesantes para celulares. En esta oca- 
sión, deberemos disputar una campaña de catorce misiones repletas de acción, ubicadas en 
escenarios tanto abiertos como cerrados. Pero lo más interesante de esta versión para celu- 
lares, es el respeto que tiene para con la histórica saga. Por ello, además de las distintas armas 
disponibles contaremos con cinco tipos diferentes de vehículos para generar el caos. Así que 
prepárense para sumergirse en una historia de acción, ideal para sobrellevar nuestras largas ho- 
ras de viaje en el transporte público argentino. 
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DESCARGÁ LOS MEJORES JUEGOS ENVIANDO JUEGOS AL 1177 0 INGRESANDO 
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DESDE TU MOVISTAR EN :HTTP://JUEGOS.MOVISTAR.COM.AR/ 









'Muchas cosas podría decir de The Deso- 
late Hope, pero sólo haría falta mostrar- 
les las imágenes del juego para hacerles 
abrir los ojos. El apartado gráfico de este 
juego es simplemente impactante, con 
un nivel de calidad y detalle que supera 
cualquier calificación que pudiese darle. A 
su ayuda acuden unas melodías que van 
acorde al ambiente que rodea a nuestro 
personaje... una cafetera robótica contro- 
lada por una l.A. de videojuego. Suena muy 
extraño, ¿verdad?, y lo es. Y por eso es tan 
genial. |he Desolate Hope nos adentra en 
una base perdida en un planeta distante, 
habitada por mega-robots enviados por 
humanos, cuya misión consiste en anali- 
zar las posibilidades de vida en el planeta 
que les ha tocado investigar. Pero hace 
mucho que los humanos dejaron de con- 


tactarse y, para peor, un extraño virus se 
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pp 


está adueñando del sistema de informa- 
ción de la base. 

Con esa motivación daremos un paseo 
por tres estilos de juego diferentes, todos 
entrelazados de manera magistral. Por 
un lado, secuencias plataformeras dentro 
de las “mentes” de cada uno de los Me- 
ga-Robots mientras intentamos localizar 
al Virus. Por otro lado, sub-secuencias 
dentro de las mentes de los robots, pero 
ahora con vista aérea al estilo Zelda. FI- 
nalmente, impactantes batallas contra el 
Virus en un combate por turnos que nada 
tiene que envidiarle al más flashero de los 
Final Fantasy. 

Nuestra investigación en los sistemas de 
los Mega-Robots sólo puede realizarse 
durante el día del planeta, mientras que 
por las noches podremos salir a explo- 
rar el exterior, hallar viejos recuerdos de 
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los humanos [juguetes, despertadores, 
pinturas) y entregárselos al Mega-Robot 
correspondiente para que suba de nivel. 
Pero este ciclo día-noche nos trae otra 
presión, pues contamos con una capa- 
cidad de energía limitada para nuestra 
base. Debemos dar con el Virus y descu- 
brir sus intenciones antes de que la ener- 
gía se agote. 

Eso sí, cuesta un poco empezar a jugar 
debido a una larga serie de diálogos y ex- 
plicaciones tediosas, pero sólo hay que to- 
lerar esto por una primera instancia para 
luego dar inicio a una aventura cargada de 
emociones, exploración y descubrimien- 
tos, desde las pacíficas y hasta tristes ca- 
minatas nocturnas por el exterior hasta 
las adrenalínicas y salvajes batallas con- 
tra el Virus. No lo dejen pasar; vale cada 
segundo de juego. 
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Olvidense de historias complejas, mecá- 
nicas complicadas, giros de tuerca y todo 
eso: Super Crate Box es la esencia de los 
arcades más salvajes en un espacio muy 
reducido. Nuestra única misión es reco- 
lectar cajas. ¡Nada más! Buéh, recolectar 
cajas y disparar a todo lo que se mueva. 
Los enemigos que lleguen al fondo de la 
pantalla regresarán enfadados, lo que 
les da más velocidad para arremeter con 
todo a su paso. Nosotros, mientras tanto, 
tenemos que sobrevivir con las armas que 
vienen en las cajas que vamos agarrando. 
A medida que agarramos cajas destraba- 
mos nuevas armas, personajes, niveles 
y modos de juego. Hay de todo un poco 
y francamente es un juego tan simple 
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Todos conocemos la rutina del héroe 
promedio: bajar a los calabozos, derrotar 
monstruos, obtener oro, ganar experiencia, 
enjuagar y repetir. My Little Dungeon (Mi 
Pequeña Mazmorra] es exactamente eso, 
con la diferencia que nosotros no controla- 
mos directamente al héroe, sino que iremos 
construyendo su camino hasta las profundi- 
dades. 

Es un cambio de estilo muy interesante, 
pues hay una estrategia a considerar: debe- 
mos cuidar nuestro presupuesto, asegurán- 
donos al mismo tiempo de no construir ha- 
bitaciones con enemigos más poderosos de 
lo que nuestro pobre héroe puede soportar. 
Tenemos dos tipos de habitaciones, simples 
y difíciles (con Babas y Esqueletos respec- 
tivamente). Los más “vivos” seguramente 
pensarán en mantener a nuestro héroe 
enfrentando sólo a las cada vez más inofen- 











de entender como de dejarnos envicia- 
dos. Siempre queremos intentar superar 
nuestras mejores: marcas, llegar a “una 
cajita más” y deleitarnos descubriendo 
qué nueva arma o escenario nos llega a 








sivas Babas, puesto que mientras más nive- 
les subimos, menos problemas nos darán. 
¡Grave error! En lo más profundo de estos 
calabozos nos espera un jefazo final, y si no 
conseguimos entrenar lo suficiente a nues- 
tro protagonista, no durará demasiado en la 
batalla definitiva. 


LT 


STEFAN BACHMANN /S 
HTTP://THEGREYSTUDIOS.C 


continuación, y eso es muy bueno. Con 
muy poco, Vlambeer consigue darnos ho- 
ras y horas de desquiciante diversión. ¡Y 
gratis! 

Gracias, muchachos... Mil gracias... 


li 


My Little Dungeon es un simpático experl- 
mento que sería genial ver en una versión 
mucho más desarrollada. Por ahora, lo poco 
que ofrece es suficiente para entretenernos 
por un buen rato. 
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La reedición de El Rock de tu Vida fue todavía 
más exitosa de lo que esperábamos, así que va- 
mos a tener nuevos temas para rato. Los invita- 
mos a que nos escriban a correo(dloaded.vg y 
nos cuenten todo lo que quieran: sus experien- 
cias con el juego, lo nuevo que quisieran ver, y 
sus bandas favoritas que conocieron a través del 
único fichín de nuestro rock. 





















ESTELARES (DOCE CHICHA! 


Estelares inicia una nueva etapa con “El Costado Izquierdo”, un disco que 
busca un quiebre conciente con la etapa anterior. El alejamiento del batero 
Carlos Sánchez y la separación amigable de Juanchi Baleirón como produc- 
tor encuentra a la banda comprimida a su esencia y en busca de un sonido 
absolutamente propio, elaborado por Victor Pertamoni, violero de la banda, 
en colaboración con el experimentado ingeniero Sebastián Perkal. 





En Doce Chicharras” se siente la libertad de una banda que busca una abso- 
luta épica que mezcla las infulas de Favio y Sandro con una riqueza musical 
que suma todo: cuerdas, sintetizadores, solos de guitarra distorsionados, y 
un maximalismo psicodélico contagioso. La voz de Moretti es un desafío que 
todo jugador del Rock de tu Vida conoce, pero cada una de las pistas tiene su 
propio dilema. i 


¿ NH. DISCO: EL COSTADO IZQUIERDO 
% AUTOR (LETRA): MANUEL MORETTI 

*. [| COMPOSITOR (MUSICA): MANUEL MORETTI - VICTOR BERTAMONI 
EDITORIAL: EMI MELOGRAF S.A. / EDICIONES MUSICALES CMD 























LA FRANELA | 
Este tema forma parte del primer álbum de la banda, llamado Después de ver”, 


lanzado en 2009 y presentado oficialmente en La Trastienda, al igual que su última 
placa de 2011, llamada “Hacer un puente”. 


La producción artística del disco estuvo a cargo de Piti Fernández y de Martín “Tu- 
can” Bosa de Attaque 77, que luego pasaría a ser miembro formal de la banda. E 


“Pasarás” presenta un clima totalménte intimista de la banda, a tal punto que el 
video se filmó en el living de la casa de Piti Fernández, incluso el tema fue com- 
puesto un tiempo atrás, en ese mismo living por Germán Daffunchio (Las Pelotas) 
y Piti Fernández, que pasan a ser los protagonistas del video. 


DISCO: DESPUES DE VER 

AUTOR (LETRA): GERMAN DAFFUNCHIO 
COMPOSITOR [MUSICA]: GERMAN DAFFUNCHIO - DANIEL A. FERNANDEZ 
EDITORIAL: EMI MELOGRAF S.A. / EDICIONES MUSICALES CMD 











Ya tenemos más de 50 temas descargables y una enorme base de datos de ju- 
gadores y de records: es el momento ideal para hacer un relanzamiento del jue- 
go, con nuevas bandas, varias mejoras técnicas y un diseño que homenajea a los 
próceres del rock de nuestra tierra. Pero lo que importan son los nuevos temas, 
y para esta edición tratamos de mantener una selección de 10 temas clásicos, a 


solo $49,99. La reedición incluye temas de: 





CADENA PERPETUA 


Llega a El Rock de tu Vida el primer tema de Cadena Perpetua, una banda de punk rock... 
que se formó a fines de 1990. Sus actuales integrantes son: Hernán Valente en guitarra 
y voz, Eduardo Graziadei en bajo y coros y Damián Biscotti en batería. 








El tema “La Trampa” pertenece al disco “Plaga” lanzado en Diciembre de 2010, cuando 
la banda cumplía sus 20 años, en ese mismo periodo el grupo se presenta en el festival 
Pepsi Music 2010 junto a Green Day. 

La placa cuenta con 13 temas de sonido impecable y con la producción de Juanchi Ba- 
leirón de Los Pericos, quien realizó sus aportes para alcanzar un impresionante resul- 
tado final. También hay aportes compositivos de Gabriel Otero y Federico Pertusi. 


: PLAGA 





: GABRIEL OTERO - EDUARDO GRAZIADE!I 
HERNÁN VALENTE, DAMIÉN BISCOTTI 
: GABRIEL OTERO - EDUARDO GRAZIADE! - 
FEDERICO PERTUSI - HERNÁN VALENTE, DAMIÉN BISCOTTI 
AL: EDICIONES MUSICALES CMD/EMI MELOGRAF S.A. 
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LOS TIPITOS 


Con producción de Pablo Guyot y Alfredo Toth, en abril de 2010 Los Tipitos lanzan 
El club de los martes, disco que llevara a la banda a una gran gira a lo ancho del 
continente durante los últimos tres años. El tema de difusión de la placa fue “La- 
berinto”, que ya se encia dentro de catálogo de temas descargables de El 
Rock de tu Vida. 








Además, dentro del exitoso disco podemos encontrar Júrame, una balada pop/ 
rock melancólica con el sello particular de Los Tipitos, que desde su letra y video, 
trata la problemática de las Abuelas de Plaza de Mayo. “Transmitir las sensa- 
ciones que viven las abuelas de Plaza de Mayo, desde lo personal, del lado más 
intimo, el perder a alguien sin saber por qué, sin saber donde están, desde su 
lugar las abuelas día a día luchan por la memoria de sus seres queridos” - según 
Popart-. 

Con Ruffino en la voz y la guitarra, Piancioli en el piano y los coros, Bugallo en el 
bajo, Tévez en la batería y con la participación de Lito Vitale en el Hammond. 








AA A SES 
R (LE E FEDERICO BUGALLO - RAUL RUFFINO 
R (MU : RAUL RUFFINO 
NE EDICIONES MUSICALES CMD/EMI MELOGRAF S.A. 
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Li Distance grab 


»Con Resident Evil 6, Capcom completa la 
transformación -que comenzara con Resi- 
dent Evil 4 y se hiciera mucho más acentua- 
da en Resident Evil 5- de su otrora franquicia 
de survival horror en una de acción en terce- 
ra persona hecha y derecha, aunque, claro 
está, con alguna que otra pequeña dosis de 
horror. La historia de Resident Evil 6 se di- 
vide en un prólogo y tres campañas princi- 
pales, protagonizada cada una de ellas por 
un personaje diferente, lo cual nos provee la 
posibilidad de experimentar la trama desde 
puntos de vista completamente disímiles, 
añadiendo, además, un alto valor de rejuga- 
bilidad. Por un lado, tenemos las campañas 
de Leon Kennedy y de Chris Redfield, viejos 








Ri Punch 


A FRANQUICIA 


conocidos de la franquicia, mientras que, por 
otro, podemos encarnar a Jake Muller, hijo 
de Albert Wesker, el cual porta en su san- 
gre la cepa capaz de contener el virus C, que 
está haciendo estragos en el mundo. 

Cada una de las campañas es jugable solo, 
con un compañero controlado por la inteli- 
gencia artificial, o en modo cooperativo con 
un amigo, lo cual es enormemente reco- 
mendable, ya que esta modalidad ofrece 
una experiencia de juego completamente 
diferente -y mejor- que si lo jugamos solos. 
Jugando en modo individual, y si bien la 
campaña sigue siendo interesante, nuestro 
compañero es inmortal y sus balas infinitas. 
Á su vez, muchas veces necesitamos algo y 
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nuestro compañero está haciendo otra cosa, 
aún cuando le gritemos que venga a ayudar- 
nos, o mismo cuando está al lado nuestro, 
nosotros estamos en el piso a punto de mo- 
rir, y el mismo se dedica a cualquier otra 
cosa, menos a ayudarnos. En cooperativo, 
en cambio. la cosa es muy distinta: estamos 
ante una aventura que nos llevara en total no 
menos de 25 horas para completar las tres 
campañas, y la cuarta -sorpresa-, nada me- 
nos que con Ada Wong como protagonista, 
nos llevara otras 8 horitas más. La campa- 
ña de Ada, que cierra la historia, NO puede 
ser jugada en cooperativo, pero Capcom ya 
anunció que entre las actualizaciones de 
Noviembre, esta posibilidad será incluida. Y 
si bien no imaginamos como será jugar esta 
campaña tan particular en cooperativo, es- 
peramos disfrutarla. 

Todas las campañas tienen un estilo com- 
pletamente diferente de las otras. La de 
Chris Redfield está muy orientada al comba- 
te, casi al punto en que pareciéramos estar 
encarnando a Marcus Fenix de Gears of War, 
en vez de al Chris de Resident Evil 5. Por otra 
parte, la de Leon es la que más se asemeja 
a lo que uno está acostumbrado a conside- 
rar como “un Resident Evil”, presentando un 
ambiente más terrorífico y opresivo, sin que 
por ello falten las escenas de acción. Final- 
mente, la campaña de Jake es una mezcla 
de las otras dos. 
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A la hora de emitir una opinión, las de Leon 
y Jake son, sin dudas, las mejores, ofrecien- 
do grandes momentos de acción, así como 
algunos escenarios sencillamente aluci- 
nantes, mientras que la de Chris es la gran 
decepción, luciendo como un intento por 
captar al público de títulos como Call of Duty 
o Gears of War, ya que la misma asemeja, si 
no miramos mucho y desconocemos el ar- 
gumento, la persecución de algún terrorista 
en Medio Oriente. Sin embargo, es un deta- 
lle agradable el regreso de Sherry Berkin, 
ahora -en un cambio notable con respecto 
a cuándo la conocimos en Resident Evil 2- 
como compañera ya crecida de Jake, y de 





hecho, compartiendo, en el cruce de las di- 
ferentes campañas, un momento con Leon. 

Cada campaña consta de cinco capítulos, 
cada uno de los cuales nos llevará entre una 
hora y media y tres, dependiendo del nivel 
de dificultad elegido y de lo meticulosos que 
seamos buscando secretos y recorriendo to- 
dos los recovecos para juntar la mayor canti- 
dad de items posibles. Aparte de lo habitual, 
tenemos muchas escenas de acción, por 
ejemplo, un espectacular escape en moto 
de nieve mientras un alud amenaza con se- 
pultarnos para siempre, pilotar un avión para 
eliminar las defensas de un portaviones y 
después proceder a destruir un misil a punto 
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de despegar, paseos en coche y en moto a 
mil por hora por calles sumamente transita- 
das y llenas de obstáculos, y hasta un paseo 
en helicóptero con Leon. Definitivamente, si 
hay algo que no se puede negar de Resident 
Evil 6, es que buscaron hacerlo lo más va- 
riado posible. Sin embargo, hay que lamen- 
tar que siempre hay algo que podrían haber 
suprimido, por ejemplo, algunos capítulos de 
las campañas, sobre todo el tercero de Jake 
y el cuarto de Chris, que se sienten repetitivos 
y casi en su totalidad “de relleno”. 


31 








¡ 
32 | ANALISIS 


En un juego, que para 
el estándar de lo que es 
hoy por hoy la duración está 
muy por encima en cantidad 
de horas, no era necesario esti- 
ES Farlo de forma tan anodina. 
La jugabilidad de Resident Evil 6 
constituye el aspecto en el que el 
juego genera la mayor controver- 
sia. Al respecto, leímos muchas 
críticas con las que no estamos 
de acuerdo, sobre todo, respecto 
de que el juego posee demasiados 
“quick time events” -esto es, even- 
tos prefabricados en los que debemos eje- 
cutar una secuencia de comandos-, cuan- 


do en realidad no lo es tanto, y menos aún, 


cuando lo comparamos con otros títulos, 
como, por ejemplo, un God of War. 


El juego emplea un sistema de combate 
cuerpo a cuerpo que funciona bastante bien, 
y que si bien es un “button masher”, no es 
aburrido, ni mucho menos. Por otra parte, 
más allá de discutir si Resident Evil 6 cambió 
la dirección de la saga, diremos que el mis- 
mo se siente como una especie de Resident 
Evil 5, pero mucho más grande y ambicioso, 
por lo cual pareciera que el mismo pierde un 
poco el foco, ya que están pasando demasia- 
das cosas al mismo, pese a lo cual el argu- 
mento se las ingenia para ser interesante, al 
mismo tiempo que se beneficia de actuacio- 
nes de voz de primera línea. 

Entre capítulo y capítulo podemos comprar 
mejoras para nuestro personaje, con puntos 
que vamos recolectando en cada escenario. 
Evidentemente, este detalle está pensado 
para el fan que lo va a jugar más de una vez, 


ya que es imposible comprar todo lo que se 
nos ofrece en una sola pasada. Tenemos 
cosas útiles, como incrementar las posibili- 
dades de un golpe cuerpo a cuerpo crítico, o 
una habilidad con la que los-enemigos dejan 
caer una mayor cantidad de Ítems al morir. 
sin embargo, se trata de una innovación bas- 
tante superficial, de la que no percibimos un 
impacto real o importante cuando jugamos. 
Un detalle importante a futuro, es que la 
gente de Capcom planea habilitar un nuevo 
modo de dificultad titulado “No Hope Left” 
"No hay esperanza”), aunque el más difícil 
de los actuales ya es realmente complicado, 
ya sea jugándolo en modo cooperativo o en 
solitario. En él, las balas, plantitas y sprays 
sanadores escasearán, y los enemigos se- 
rán huesos duros de roer, con innumerables 
mutaciones que nos pondrán de la mente. 
También se promete más contenido -y lo 
bueno es que todo esto esta prometido como 
gratuito-, como nuevos modos para jugar en 
linea, incluyendo uno que, estamos seguros, 
será uno de los favoritos de muchos, y en el 
que uno interpretará el papel del némesis de 
la campaña de Jake, mientras que todos los 
demás jugadores tratarán de eliminarlo. 

En cuanto al apartado técnico, los gráficos 
-teniendo en cuenta lo ambicioso del pro- 
yecto- son muy buenos, teniendo en cuenta 
a las limitaciones a las que se enfrentan los 
desarrolladores en estos últimos años de las 
consolas, con grandes secuencias de acción 
y enemigos enormes. Las escenas de tran- 
sición son realmente espectaculares, algu- 
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los que no tenemos ninguna oportunidad de 
ganar, y sobre todo, que una vez que nos li- 
quidan, nos quedamos mirando el techo sin 
tretenido, pero lejos está de, por mucho para hacer salvo abortar y comenzar 
ejemplo, el modo zombis  abuscar otro mundo para invadir. 
de Call of Duty: Black Ops. Esentendible que los fanáticos más puristas 
El otro modo, nuevo en la — de la saga llos que abrieron en 1996 el celo- 
serie, y que es muy similar  fán del primer Resident Evil para la PlayS- 
l aloqueimplementaronen — tation original] se sientan decepcionados. 
su momento los brillantes Ni siquiera estamos hablando del mismo 
Demon's y Dark Souls, es la género. Pero para los que se adaptaron a los 
posibilidad de “invadir” eljuego tiempos que corren, y son capaces de asimi- 
de otro humano a través de In-  larque su juego favorito de terror se trans- 
ternet. De esta manera, el sis- formó en otra cosa, pero no por eso mala, 
tema busca un juego que tenga sino diferente, la van a pasar de maravilla 
esa posibilidad abierta, y nos durante muchísimas horas con la campaña, 
mete en la piel de un enemigo con el multijugador en linea, y con todo, con 
del juego. Ya sea un perro, un el contenido adicional gratuito, así como con 
zombi, cualquiera de los enemi- el pago que, seguramente, la gente de Cap- 
gos del juego. Es un modo franca- com debe estar preparando. Maxi / Erwin 


dos modos multijugador. El mente divertido, y con un potencial 
primero de ellos es el clásico enorme, pero que necesita que en 


y s LA HISTORIA ES INTERESANTE. 
Mercenarios, en el que dispo- € forma urgente se arreglen ciertos pro- EL MODO a 5 0 
: sit 7 MPAÑA DE CHRIS. 
blemas como que nos dé la posibilidad de ju- a ES DE CHRI Oo 





















nas dignas de las mejores películas 
de acción, así como algunos buenos 
efectos y modelos más que decen- 
tes de enemigos, de los cuales 

hay docenas diferentes que a su 

vez mutan en cosas realmen- 

te asquerosas. Resident Evil 6 

también posee su cuota más que 
substanciosa de enormes enemigos a 
eliminar, aunque esto no representa 
un gran avance de lo que fue RE5. 
Por otra parte, el sonido y la músi- 
ca, como cas! siempre en la saga, 

son brillantes. | 
Además de la posibilidad de 
jugar la campaña en modo 
cooperativo, el juego ofrece 


sd LAS CAMPAÑAS DE LEON Y JAKE. UNS 


nemos de unos minutos para ALGUNOS NIVELES SON « 
cumplir con cierto objetivo. Es en- gar con enemigos terriblemente malos, con INNECESARIAMENTE LARGOS. ZOMBISTIC 
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BORDERLANDS 
AL BORDE DEL EXCESO 


DA priori, debemos decir que si bien 
el Borderlands original fue un verda- 
dero tapado -un título del cual nadie 
esperaba nada, y tomó a todo el mun- 
do por sorpresa de la mano de su gran 
calidad-, Borderlands 2 ya no sorpren- 
de. Sin embargo, esto no significa que 
estemos en presencia de un título que 
defrauda, sino todo lo contrario. Bor- 
derlands 2 cumple con creces las ex- 
pectativas generadas por un predecesor 
magnifico, construyendo sobre la base 
edificada por aquel, y mejorando aún 
más sus características sobresalientes: 
un mundo vibrante, que pide a gritos 
ser explorado, poblado por todo tipo de 
criaturas salvajes, personajes hilaran- 
tes, y dotado de una enorme cantidad 
de misiones para realizar; un sistema 
de recompensas al estilo de Diablo que 
es el sueño húmedo de todo redneck 
-léase armas, armas y más armas:-, 
combate vehicular, un sólido sistema de 
progreso de personaje, un sagaz senti- 
do del humor, y una campaña capaz de 


Las especializaciones en di- 
ferentes armas se quedaron 
por el camino, por lo cual no 
es una buena estrategia cir- 
cunscribirse a un tipo de arma 
determinado durante todo el 
juego. 


tenernos entretenidos durante docenas 
de horas, ya sea solos, o aún mejor, en 
modo cooperativo hasta cuatro jugado- 
res. Pero vayamos por partes. 

La historia de Borderlands 2 nos cuenta 
que, tras que los buscadores de la Cá- 
mara lograran abrirla, y pese a que los 
mismos no encontraron ningún tesoro 
en ella, un cambio importante sucedió 
en Pandora. La apertura de la Cámara 
generó la aparición en todo el planeta 
de yacimientos de cristales de Eridium 
-el valiosísimo mineral alienígena uti- 
lizado en las armas eridianas-, lo cual, 


a su vez, atrajo la atención de la ines- 





La ropa de diferentes colores, 
así como nuevas cabezas para 
nuestros personajes, son aho- 
ra ítems “looteables” durante 
el juego, pudiendo observar 
los cambios que realizamos a 
nuestro personaje en el menú. 


crupulosa corporación Hiperion, y de su 
dueño, “Handsome” Jack -Jack “el gua- 
po”-... así como de un nuevo grupo de 
buscadores, seducidos por los indicios 
de una cámara aún mayor que la prime- 
ra, presente en Pandora. Ahora, como 





SymbE" 


Defeat Midgemor 


miembros de ese grupo de buscadores, 
hemos de intentar encontrarla a la vez 
que lidiamos con Jack, que nos quiere 
ver muertos a toda costa. 

En Borderlands 2, el mundo de Pandora 
ha experimentado una mejora muy no- 
toria. Para empezar, el mismo presenta 
ahora una mayor variedad en sus esce- 
narios, ya que las zonas semi desérticas 
del título original se alternan ahora con 
otras cubiertas de nieve y hielo, y hasta 
con praderas plenas de vida, todas ellas 
vibrantes y dotadas de una brillante pa- 
leta de colores, y de un nivel de detalle 
superior al de su predecesor. 

La fauna original se ve enriquecida por 
una gran variedad de criaturas y enemi- 
gos humanos nuevos e incluso mechas, 
y la plantilla de pintorescos personajes 


El límite de nivel que ofrece el 
juego -al menos por ahora- es 
de 50. Si queremos alcanzar el 
límite de nivel en un solo “pla- 
uthrough” -esto es, en una sola 
campaña-, lo ideal es jugar en 
el modo True Vault Hunter, que 
escala nuestro nivel y eleva la 
dificultad, poblando Pandora de 
letales variantes de los enemigos 
usuales. 


que nos acompañaron en nuestro reco- 
rrido, como el mecánico Scooter, el tra- 
ficante de armas Marcus, la cabaretera 
Moxxi y el graciosisimo y querible Clap- 
trap se hallan de vuelta. Por otra parte, 
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los cuatro buscadores de la Cámara orl- 
ginales juegan un importante rol en la 
historia, contando cada uno de ellos con 
una buena cantidad de líneas de diálo- 
go, y ocupándose, entre otras cosas, de 
encargarnos parte importante de nues- 
tras misiones. Otros coloridos persona- 
jes, como la adolescente disfuncional y 
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Teniendo en cuenta que la cam- 
paña ofrece más de 60 horas de 
jugabilidad, y que el juego cuen- 
ta con cuatro clases de perso- 
najes diferentes, Borderlands 2 
ofrece un alto índice de rejuga- 
bilidad, y una excelente relación 
coste / beneficio. 


fabricante de explosivos Tiny Tina o el 
insoportablemente arrogante “Hand- 
some” Jack suman a la historia, junto 
a una buena cantidad de habitantes de 
Pandora que ahora, lejos de mirarnos 
sin articular palabra, tienen una buena 
cantidad de cosas para decir... sin duda, 
un detalle bienvenido, habida cuenta de 
que el sentido del humor presente en el 
Borderlands original ha sido refinado en 
esta secuela, que ofrece diálogos senci- 
llamente geniales. 

La excelente base provista por el sis- 
tema de misiones original también ha 
sido refinada, ya que ahora recibimos en 
pantalla actualizaciones de las misiones 
causadas por nuestras acciones actua- 
les, incluso aunque la misión activa sea 
otra diferente. A su vez, podemos ele- 
gir ignorar las misiones en el menú, de 
tal forma de encontrar más fácilmente 
aquellas que nos interesan, aunque es 
altamente deseable realizar la mayor 


cantidad de misiones secundarias posi- 
ble, so pena de no poder avanzar en la 
trama principal por carecer del nivel ne- 
cesario para poder realizar una misión 
inherente a la trama principal. 

En Borderlands 2, tenemos la posibili- 
dad de encarnar a Salvador, el “Gunzer- 
ker” -el típico personaje cabeza, cuya 
habilidad consiste en poder empuñar 
dos armas a la vez-, Maya, la sirena 
-que proyecta un campo de fuerza alre- 
dedor de los enemigos y los aplasta en 
él-, Axton, el comando -que puede colo- 
car en el terreno una torreta dotada de 
una ametralladora pesada- y Zero, “el 


número” -un asesino capaz de tornarse 
invisible y despedazar a sus enemigos 
con una katana-. Esencialmente, Salva- 
dor, Maya, Axton y Zero son las versio- 
nes cargadas de esteroides de Brick, Li- 
th, Roland y Mordecal, los personajes 
del juego original, y como ellos, cuentan 
con un árbol de habilidades con tres 
especializaciones diferentes, así como 
una habilidad exclusiva de clase. 

Otra novedad interesante la constitu- 
ye la implementación de los desafíos. 
Ahora, además de incrementar nuestra 
experiencia, cumplir desafíos nos da 
“badass rank” -puntos de cabrón-, los 
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cuales podemos utilizar como dinero 
para adquirir mejoras permanentes a 
las estadísticas de nuestro personaje, 
que se suman a las habilidades en las 
cuales podemos gastar nuestros puntos 
de habilidad cada vez que subimos de 
nivel. Estas mejoras permanentes impli- 
can, por ejemplo, incrementos porcen- 
tuales en el daño con las armas, el daño 
crítico, el tiempo de recarga de nuestro 
escudo, nuestra salud, o el tiempo de 
recarga de nuestra habilidad de clase, 
por ejemplo. A su vez, como una forma 
de premiar a los jugadores que quieren 
poseer más de un personaje, se introdu- 
jeron bonus entre personajes cruzados, 
así como la posibilidad de acceder con 
cualquier personaje a nuestra bóvida, lo 
que nos permite guardar armas y equipo 
para cualquiera de ellos. 

Otra mejora pequeña, pero que suma, la 
constituye la habilidad de recoger auto- 
máticamente la munición, los Ítems y el 
dinero, sencillamente caminando sobre 
ellos. 

El sistema de generación de ítems al es- 
tilo de Diablo, que aprendimos a amar 
con el título original, se mantiene inalte- 
rable, proveyéndonos -junto a la regene- 
ración de todos los enemigos al reiniciar 
el juego o cambiar de zona- el principal 
aliciente para seguir jugando hasta el in- 
finito, esperando obtener esa escopeta o 
revólver legendarios que tanto ansiamos 
poseer. 





Con una experiencia de juego sencilla- 
mente fantástica, plena de momentos 
cargados de adrenalina y de otros sen- 
cillamente hilarantes, con combate ve- 
hicular y a ple altamente satisfactorio, 
un sólido sistema de progreso de perso- 
naje, excelente ambientación, un mun- 
do enorme y vibrante, personajes inolvi- 
dables, desafios y misiones de todo tipo, 
y la posibilidad de jugar la campaña en 
modo cooperativo hasta cuatro jugado- 
res -con la novedosa y salvaje posibili- 
dad de que dos amigos en modo a pan- 
talla dividida se sumen a una partida en 
línea para cuatro jugadores, e incluso la 
de formar equipos de cuatro jugadores 
de la misma clase- , Borderlands 2 es 
un título imperdible, que pide a gritos 
ser jugado con amigos, para matar bi- 
chos y malandras, y de paso recolectar 
armas. Y más armas. Y MÁS ARMAS. Y 
más ar... Erwin 
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SUMOS CAMPEONES OTRA VEZ 


DEl lanzamiento de un nuevo FIFA es todo 
un evento. Se trata del momento en que 
abandonamos la versión del pasado año, 
renunciando a los hermosos equipos que 
con tiempo y dedicación fuimos creando en 
el modo Carrera, con la esperanza de en- 
contrar una edición renovada. En los últimos 
años, honestamente, no hemos tenido que 
lamentar nuestra decisión de cambiar de 
versión. Y es que poco a poco Electronic Arts 
se las ha ido ingeniando para mejorar lo que 
muchos consideraban como inmejorable, y 
de ese modo ofrecernos un videojuego que 
hoy puede codearse con la élite. La pregunta, 
entonces, es la misma de siempre: ¿podrán 
los desarrolladores entregarnos algo verda- 


deramente nuevo cuando la edición pasada 


roza la perfección? 

En una maniobra un tanto criticable a nivel 
literario, les adelanto que sí. Para empezar, 
el juego nos recibe con una atmósfera cam- 
biada. Nuevos menús renuevan lo que ya co- 
nociamos de memoria, pero también a nivel 
gráfico pueden observarse algunas modifi- 
caciones. No tanto en lo que se refiere al mo- 


Además de todo lo mencionado 
en el artículo, FIFA 13 incorpora 
una serie de minijuegos que nos 
obligarán a demostrar nuestras 
habilidades para poder comple- 
tarlos, y que incrementan aun 
más los niveles de entreteni- 
miento. 


tor en sí, que a nuestro criterio ha alcanzado 
su techo en la actual generación de consolas, 
sino a la estética. Esto puede observarse ya 
en las presentaciones de los partidos, don- 
de tanto la previa como el partido en sí se 
asemejan realmente a lo que podemos en- 
contrar en ESPN a diario, con tablas de po- 
siciones y otros pequeños detalles que ade- 
más varían de acuerdo a la competición en 
disputa. La sensación de estar observando 
un encuentro de fútbol real se ven acrecen- 
tadas si deciden escuchar los comentarios 
en español, gracias al debut en la saga de 
tres verdaderas estrellas del mundo futbolís- 
tico, como Fernando Palomo, Ciro Procuna 
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y Mario “El Matador” Kempes. En resumen, 
se encontrarán con lo más parecido a una 
transmisión en vivo dentro del mundo de los 
videojuegos. Pero alejémonos un poco de lo 
estético, y pasemos a la jugabilidad en sí. 

Lo primero que notarán como un gran cam- 
bio tiene que ver con el sistema de recepción 
y control del balón tras un pase. Cuando un 
compañero nos entregaba la pelota al pie en 
las versiones anteriores, nuestro receptor la 
controlaba sin mayores inconvenientes, sin 
importar sus atributos personales. La dife- 
rencia entre estar controlando a un Iniesta 
y a un Nico Domingo se veía en las manio- 


bras posteriores, pero no en el control inicial. 
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Solamente en Reino Unido, el 
juego vendió 1.23 millones de 
copias en las primeras 48 horas 
desde el lanzamiento, y casi 5 
millones tras cinco días desde el 
momento en que apareció en las 
tiendas británicas. 


Esto ha cambiado en FIFA 13, donde no será 
nada sencillo controlar el balón debido a que 
entrarán a jugar muchas variables. No sólo 
la habilidad del pasador y de su compañero 
importan, sino también la velocidad del pase, 
las condiciones del terreno, la pierna con la 
que se para la pelota, o la dirección del pase 
influirán en el control. Al no poder contro- 
larse la totalidad de las variables durante un 
partido frenético, todo esto se traduce en una 
impresionante sensación de aleatoriedad, si- 
milara la que generan los encuentros reales. 
Las dificultades de este nuevo sistema se 
conjugan con una mejora sustancial en la 
forma de realizar gambetas, que luego de 
muchos años pasan a convertirse en un 
arma central para penetrar las defensas. 
Se nota, en este sentido, la influencia que ha 
tenido en la jugabilidad el desarrollo y éxito 
del último FIFA Street, con sus magníficas 
piruetas. Claro que a nivel defensivo también 
hay novedades, especialmente en el juego 
sin pelota. Aquellas colisiones un tanto exó- 
ticas que habían hecho su aparición en la 
pasada edición han sido refinadas al máxi- 
mo, y se nota muchísimo. Las batallas por el 
balón cuando rueda por el campo merecen 
un párrafo aparte, y lo mismo sucede duran- 
te las pelotas aéreas. Todo esto se ve a su 
vez potenciado por un factor que ha recibido 
una mejora increíble, como es la Inteligencia 
Artificial, y que dividiremos en dos apartados 
para su análisis. 


En lo que se refiere a la defensa, finalmente 
recibiremos apoyo inteligente por parte de 
nuestros compañeros durante las ofensi- 
vas contrarias, lo que simplifica muchísimo 
el ultra dificultoso esquema defensivo que 
supo estrenarse en FIFA 12. Podrán observar 
como los defensores se lanzan casi de cabe- 
za frente al balón cuando un contrario dis- 
para al arco, y en más de una oportunidad 
bloquearán con éxito los disparos. Olvíden- 
se de patear al arco sin barreras humanas, 
o de convertir los clásicos goles truco, ya 
que no se repetirán dos movimientos igua- 
les durante los partidos. El otro apartado en 
que debe analizarse la inteligencia artificial 
aparece al momento de atacar. Quienes 
tengan el ojo acostumbrado a mirar fútbol 
apreciarán los movimientos de los futbo- 
listas por encontrar espacios, las falsas 
paredes que realizarán, y las diagonales 
que lanzarán mientras esperan de nosotros 
un pase en habilitación. Esos detalles que 
antes sólo podían encontrarse si jugába- 
mos con un amigo ahora están presentes 
durante el juego en solitario, gracias a Una 
de las mejores inteligencias artificiales que 
pueden encontrarse hoy en día. 

Ya en lo que se refiere a modalidades, las 
clásicas han sufrido algunos retoques im- 
portantes. El clásico modo Carrera, por 
ejemplo, ahora incorpora la posibilidad de 
dirigir selecciones nacionales, así como 
nuevas posibilidades al momento de trans- 
ferir jugadores. En el caso de Ultimate Team 
se han incorporado temporadas y objetivos 
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PC RECOMENDADA 
MICRO INTEL CORE 2 DUO 2.4 GHZ O 
EQUIVALENTE 


MEMORIA 2GB 
VIDEO 256MB (ATI RADEON HD2900 / 
NVIDIA GEFORCE 8800 GT) 





FENOMENAL PRESENTACIÓN. TREMENDAS ME- 
JORAS EN LA JUGABILIDAD. LOS AGREGADOS A 
LAS MODALIDADES. MINIJUEGOS PARA TODOS. 


INEVITABLEMENTE SIMILAR A SU PREDECE- 
SOR EN ALGUNOS ASPECTOS. 
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Los tiros libres también han 
sido modificados, y ahora se 
permite un mayor control de 
las variables al momento de 
patear al arco o ejecutar juga- 
das preparadas. 


novedosos, convirtiéndolo en uno de los seg- 
mentos más adictivos de FIFA 13. A nivel On- 
line, además de las clásicas opciones, se ha 
incorporado un sistema que actualiza los re- 
sultados y estadísticas reales de modo cons- 
tante, con el objetivo de hacer coincidir los 
partidos oficiales con nuestros encuentros 
virtuales. Por otro lado, tenemos el agrega- 
do conocido como EA Sports Club Football 
Club, y que almacenará nuestros resultados 
en las competiciones Online, para generar 
una tabla de equipos. Cada victoria será una 
victoria para el club que representamos, lo 
que estará complementado por una serie de 
desafíos especiales y un mercado para com- 
prar nuevos items. 

Estas son sólo algunas de las características 
destacadas de FIFA 13. Los únicos defectos 
que podemos señalar tienen que ver con la 
inevitable reminiscencia con su predecesor 
en algunos aspectos, y la pobre implemen- 
tación de soporte para Kinect en 360. Más 
allá de eso, debemos informarles que esta- 
mos en presencia de un juegazo de aquellos, 
que ofrecerá cientos de horas de sana diver- 
sión a los fanáticos del deporte más hermo- 
so del mundo. 666 
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GÉNERO DEPORTIVO COMPAÑÍA PES PRODUCTIONS DISTRIBUCIÓN KONAMI SITIO WWW.KONAMI-PES2013.COM MULTIJUGADOR 4 JUGADORES EN LÍNEA 


o 


» PC /XBOX 360 / PLAYSTATION 3 


PES 2015 


CUAL AVE FÉNIX, RESURGIÓ DE SUS CENIZAS 


»Comparar a Pro Evolution Soccer 2013 con 
FIFA 13 sería muy, pero muy injusto. Y es que 
por un lado tenemos una franquicia asenta- 
da en el mercado, que desde hace ya unos 
cinco años viene reinando dentro del género 
de los simuladores de fútbol. En ese sentido, 
la gente de Electronic Arts se ha dedicado 
a pulir su diamante, hasta el punto que su 
última edición aparece como una verdadera 
maravilla para el mundo de los videojuegos. 
Distinta es la situación de Konami y su saga 
de fútbol, que hasta hace un par de años tuvo 
que lidiar con una dificultosa transición a la 
actual generación de consola. Por suerte las 
cosas han cambiado un poco desde la edi- 
ción 2011, y ya el año pasado uno comenzaba 


a sentir que tarde o temprano la franquicia ' 


Pro Evolution Soccer volvería a los grandes 
planos. 

Esto es lo que efectivamente sucede en la 
actual edición, pero antes de hablar de las 
virtudes debemos hacer mención a la injus- 
ta situación que mencionábamos en el pá- 
rrafo anterior. A nivel gráfico, tenemos por 
un lado modelos de personajes robustos, 


Si bien el juego cuenta con 
licencias de la Copa Libertadoes 
y la UEFA Champions League, no 
todos los equipos y jugadores 
han sido licenciados, lo que afec- 
ta en ierto sentido la presenta- 
ción general de las modalidades. 


con amplios detalles faciales y corporales 
en las súper estrellas. Pero por otro lado la 
presentación general, que incluye estadios, 
fisica, público, menúes y un sinnúmero de 
factores, está lejísimos de su principal com- 
petidor. En el sonido la diferencia es más 
notoria aún, gracias a los monótonos relatos 
y la tibia banda de sonido. También puede 
notarse un déficit en los modos de juego, 
que en líneas generales siguen la tendencia 
clásica de la franquicia. Seguimos teniendo 
la Master League como estandarte, pero en 
lineas generales no se diferencia mucho de 
lo que históricamente recibimos. Incluso los 
mini juegos de entrenamiento carecen de 
la profundidad suficiente, en comparación, 
como no podía ser de otra manera, con los 
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de FIFA 13. Por lo tanto, quienes busquen un 
producto proficiente a nivel artístico, agrada- 
ble en el manejo de los menúes y, en definiti- 
va, capaz de enamorar durante los primeros 
minutos de partida, mejor aléjense de PES 
2013. 

La sensación inmediata de estar en presen- 
cia de un juego alejado de la élite se acre- 
cienta con la compleja y refinada jugabilidad 
que ofrece PES 2013. Esa velocidad extrema 
y simpleza aprioristica de su competidor está 
ausente en un juego que requiere de muchí- 
simas horas de juego para ser dominador. 
Pero esto no es necesariamente un aspec- 
to negativo. Sin ir más lejos, los fanáticos 
históricos de Winning Eleven recordarán lo 
dificil que era acostumbrarse a la mecánica 
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de, por ejemplo, la legendaria cuarta entre- 
ga. Esta característica distintiva, por suerte, 
vuelve a aparecer en la edición 2013. Lo pri- 
mero que notamos es una disminución de la 
velocidad a nivel general, y que acerca más 
a la realidad lo que aparece en pantalla. A 
esto se le suma un sistema de juego donde 
los pases aparecen como un punto central a 
dominar, y que nos obligará a abrir espacio 
y asociarnos lo mejor posible con nuestros 
compañeros de equipo. Esperen encontrar- 
se con un juego que requiere paciencia en la 
creación, donde los emotivos 5-2 ceden ante 
partidos reñidos, tal como suele darse en la 
generalidad de los encuentros reales. 

Esto a nivel general, pero en la sintonía fina 
es donde PES 2013 se destaca. Como agre- 
gado interesantísimo aparece la posibilidad 
de realizar todo tipo de pases y disparos de 
forma manual. No se trata de una caracte- 
rística nueva, pero su ejecución actual per- 
mite un dominio absoluto de la velocidad, 
altura, dirección y hasta posicionamiento 
del cuerpo de quien tiene la pelota. La vieja 
excusa centrada en echarle la culpa a la lA 
tras un pase mal ejecutado pierde sentido, 
ya que quienes aprendan a utilizar esta cla- 


¡ABACHO! 


se de movimientos no tendrán problemas 
para colocar el balón en cualquier sector 
del campo. La física y los movimientos de 
la pelota colaboran en la generación de un 
realismo que muchos creían había des- 
aparecido de la franquicia, Otra novedad 
importantísima está dada por el sistema de 
dribbling y control de la pelota, que permite 
la realización de maniobra en espacios limi- 
tados que en la práctica permitirán eludir a 
nuestros rivales y quedar mano a mano. Si a 
esto le sumamos la posibilidad de llamar a 
los compañeros que no tienen el balón para 
que realicen diagonales y generen espacios, 
tenemos como resultado una mecánica por 
demás interesante, que requiere horas y ho- 
ras de práctica para su dominio. 

La inteligencia artificial también se ha bene- 
ficiado de esta reestructuración general de 
la franquicia. Esto se ve particularmente al 
momento de atacar, ya que deberemos abrir 
el juego, aprovechar huecos libres y pensar 
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PC RECOMENDADA 


MICRO PENTIUM D 820 2,8 GHZ / 
A MONA SAA) 


MEMORIA 16B 
VIDEO GEFORCE 510/ 
RADEON HD 5480 





RETOQUES ESENCIALES EN LA JUGABILIDAD, 
IAN NAC ANOS 
FRENÉTICO PERO MUCHO MAS ESTRATÉGICO. lA 
MUY MEJORADA. 


LAS MODALIDADES EMPIEZAN A MOSTRAR 
SU EDAD. EL JUEGO CUERPO A CUERPO ESTA 
LEJOS DE SU COMPETIDOR. 









Al ser Cristiano Ronaldo la 
cara visible del juego, se ha 
incorporado su particular forma 
de patear al arco con el empei- 
ne desde fuera del área. 


bien cada movimiento para poder penetrar 
las defensas en los niveles de dificultad más 
elevados. También al momento de defender 
será necesario tomar mayores precaucio- 
nes, ya que se ha adoptado un esquema 
similar al de FIFA, donde los mejores resul- 
tado provienen de esperar a nuestros rivales 
y presionando sólo en los momentos justos. 
Estos pequeños detalles se combinan a la 
perfección entre sí en un excelente simu- 
lador de fútbol, muy distinto a su principal 
competidor en velocidad, estilo y jugabilidad. 
Todavía quedan algunos puntos grises por 
resolver en el universo Pro Evolution Soccer, 
como la necesidad de incorporar más licen- 
cias, de mejorar la física y el juego cuerpo 
a cuerpo, o de renovar las modalidades de 
juego para uno o varios usuarios. Sin em- 
bargo, PES 2013 aparece luego de mucho 
tiempo como un competidor de calidad para 
la saga FIFA, con un estilo de juego único y 
muy diferente. Quienes todavía sientan carl- 
ño por la franquicia, así como aquellos que 
deseen encontrar una alternativa al actual 
rey del género, encontrarán en este nuevo 
producto de Konami un juego de altísima 
calidad. 666 
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NIA RUNIC GAMES DISTRIBUCIÓN STEAM / PERFECT WORLD / RUNIC GAMES SITIO TORCHLIGHT2GAME.COM MULTIJUGADOR 6 COOPERATIVO 
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GÉNERO ROL DE ACCIÓN / HACK'N SLASH COMPA 


TORCHLIGHT 2 
PASANDO LA ANTORCHA 


Es imposible no comparar al último 
trabajo de Runic con la tercera parte de 
la saga Diablo de Blizzard, así que sa- 
quémonos ese peso del hombro ya mis- 
mo: sí, Torchlight 2 es, esencialmente, lo 
mismo que Diablo 3. Su estilo de juego 
es el mismo. Su barra de atajos funcio- 
na igual. Y sin embargo, no es lo mismo. 
De hecho, en algunos puntos muy es- 
pecíficos, Torchlight 2 supera a Diablo 3 
gracias a decisiones minimas que consl- 
guen hacer toda la diferencia del mundo. 
Permitanme explicarles con más detalle. 
La historia de Torchlight 2 nos ubica 
después de los eventos del primer juego. 


Nuestro personaje se va tras la pista del 
Alquimista, que se apoderó del corazón 
de Ordrak, en una persecución para de- 
tenerlo antes de que le robe la esencia 
a los míticos Guardianes. Tal misión nos 
llevará de paseo por una variada colec- 
ción de geografías y arquitecturas, delei- 
táandonos con diseños suaves y coloridos, 
manteniendo el estilo caricaturesco de 
la primera aventura. 

Á nuestra elección hay cuatro clases ju- 
gables: Embermages expertos en magia, 
Berserkers aguerridos, Outlanders que 
prefieren el ataque a distancia y En- 
gineers que hacen uso de máquinas y 
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Actív :- Quests 


«Protect the Guardian! 
a 
Jemple SiC 0pEs and find Co 
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EME A 





trampas. Cada clase posee tres catego- 
rias de habilidades que marcarán mucho 
el estilo de juego que adoptaremos, per- 
sonalizándolo al activar poderes gracias 
a los puntos de habilidad que obtendre- 
mos tras cada nuevo nivel ganado. Estas 
elecciones son permanentes, pero pode- 
mos reasignar los últimos tres puntos 
utilizados, siempre que contemos con el 
dinero para resetear la habilidad con el 
mercader indicado en los pueblos y cam- 
pamentos que veremos en cada Acto del 
juego. 

Torchlight 2 cuenta con un sistema de 
juego sólido. Cada golpe que efectua- 
mos al enemigo se siente con peso; ver 
a un grupo de esqueletos guerreros es- 
tallar en una lluvia de huesos tras una 
barrida de la llave de tuercas gigante 
de nuestro Ingeniero es muy satisfac- 
torio, y es apenas el más básico de los 
golpes que veremos, pues en pocos mi- 
nutos empezaremos a usar toda clase 
de poderes impresionantes. El encanto 
de Torchlight 2 reside en los pequeños 
detalles, los que el juego explota al máxi- 
mo. La posibilidad de arrancar la partida 
en la dificultad que deseemos len lugar 
de forzarnos a ganar una dificultad me- 
nor para acceder a la próxima) es uno 
de esos detalles, como también lo son 
los diferentes eventos aleatorios y mini- 
misiones que hallaremos en nuestros 
viajes. Hay un enorme sentido de rejuga- 
bilidad tan sólo en la formación de nues- 


TRAS 


RIVADAVIA 6817 LOC. 15 Y 17 


tros personajes, ya que las elecciones 
que hagamos en sus habilidades podrán 
terminar por darnos dos Berserkers to- 
talmente diferentes en su modo de en- 
carar la aventura, y todo eso se agradece 
mucho. 

Los que gusten coleccionar Ítems y ar- 
mas se sentirán muy complacidos con 
la impresionante cantidad de combina- 
ciones posibles que podremos ir encon- 
trando en nuestro juego. Justo cuando 





TEL: 4613-8636 


Active Quests 


Some Assembly Required 
Search be Scrapworks fnr a Power 
Saurce 


Ro Parts 
PaYrb foremore pleces of the robot, 





pensábamos que teníamos la mejor 
arma, una nueva salta del adversario 
derrotado para tentarnos. La posibilidad 
de modificar nuestros Ítems añadiéndo- 
le poderes y hasta engarces para gemas 


PC RECOMENDADA 


MICRO 1.4 GHZ O SUPERIOR, 
COMPATIBLE CON X86 
MEMORIA 16B 
VIDEO GRÁFICA 3D CON 256 MB 
DE VRAM 
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VENI A BUSCAR TU REGALO 
DEL DIA DEL NIÑO A 


BUEN APARTADO AUDIOVISUAL. SISTEMA DE 
JUEGO SOLIDO. ENORME REJUGABILIDAD. LOS 
PEQUEÑOS DETALLES. EXCELENTE PRECIO. 
LOS OUTLANDERS SE SI 
DESBALANCEADOS. NO INNOVA REALMENTE. 
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suma una cuota de personalización para 
los más acérrimos detallistas. 

Un agregado importante es el modo 
Multijugador, que permite hasta a seis 
jugadores en cooperativo. El buscador de 
partidas funciona muy bien y posee una 
adecuada colección de filtros de búsque- 
da. Crear nuestra propia partida también 
resulta sencillo, permitiéndonos jugar 
mientras esperamos a que lleguen los 
demás jugadores. 

Torchlight 2 es una excelente alternativa 
en su género, y una opción que los faná- 
ticos del Hack N Slash no pueden dejar 
pasar. Para mejor, su precio de veinte dó- 
lares resulta en una curva costo-beneficio 
de la que saldremos como los absolutos 
ganadores. Runic demuestra que está a 
la altura de las circunstancias con un pro- 
ducto final que no sólo supera con creces 
a SU primera parte, sino que tiene un lugar 
asegurado en nuestras PCs por mucho, 
mucho tiempo. Megawacky Max | 
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GÉNERO ESTRATÉGICO / ACCIÓN COMPAÑÍA BOHEMIA INTERACTIVE DISTRIBUCIÓN BOHEMIA INTERACTIVE SITIO WWW.CARRIERCOMMAND.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 


| 
» PC /XBOX 360 


CARRIER COMMAND: 


EN EL MAR LA VIDA NO ES TAN SABROSA 


» Bohemia Interactive es una empresa rara. 
Históricamente se ha hecho famosa por dos 
simuladores de guerra de primerísimo nivel, 
como Operation Flashpoint y ARMA, pero el 
año pasado decidieron experimentar con 
un simulador de helicópteros. Y ahora nos 
llega Carrier Command: Gaea Mission, una 
remake de un estratégico de la década del 
ochenta que nos ponía en el rol de un por- 
taviones. Se imaginarán que desde el vamos 
no se trata de un juego para cualquiera, pero 
que los pergaminos de la empresa necesa- 
rlamente nos obligan a esperar algo intere- 
sante. 

Por desgracia, todo comienza mal, muy mal. 
Lejos del factor estratégico que se prometía, 
los primeros minutos están caracterizados 
por una sucesión de escenas de acción en 


primera persona de dudosísima calidad. Se ' 


trata de apuntar y disparar sin más a unos 
enemigos que no oponen mayores resisten- 
clas, en lo que quizá fue uno de los momen- 
tos más aburridos que el género tuvo que 
afrontar en los últimos años. A esto debemos 
sumarle una historia carente de elaboración, 
que nos coloca en medio de una batalla entre 
dos facciones que luchan por el control de un 
archipiélago ubicado en un satélite terrestre. 
Para peor, todo esto se cuenta a través de 
unas escenas cinematográficas bastante po- 
bres, y que de no colaboran en la generación 
de una atmósfera siquiera medianamente 
atrapante. 

Si pueden perdonar estos gravísimos defec- 
tos que salen a la luz ya durante los primeros 
cuarenta minutos de partida, quizá encuen- 
tren en Carrier Command un producto inte- 


Destroy Shield Bobster 
e! ' 


resante. La verdadera jugabilidad comienza 
al momento de controlar un portaviones ca- 
paz de albergar cuatro vehículos terrestres 
y cuatro aéreos. Nuestro principal objetivo 
será el de depositar estas unidades en secto- 
res estratégicos, para luego tomar control de 
la isla. Y además de todo el sistema de recur- 
sos que debe manejarse, los usuarios pue- 
den dirigir de modo manual las actividades 
de cada una de las unidades. Esto se traduce 
en una interesante combinación entre estra- 
tegia y acción, favorecida por las complejas 
misiones, los escenarios bien planificados, y 
una profundidad en las opciones disponibles. 
De todos modos, las pálidas logran ganar 
el centro de atención en Carrier Command, 


PC RECOMENDADA 


MICRO. CORE [52300 2.8 GHZ 


APARTADO AUDIOVISUAL MUY DESCUIDADO. 


4 GB : -. LAS ESCENAS EN PRIMERA PERSONA. 
e MEDIOCRE INTELIGENCIA ARTIFICIAL. 





GALA MISSION 


MUY COMPLEJO Y PROFUNDO EN SUS OPCIO- | 
NA ONO as 
A TRAVES DE PORTAVIONES. 








gracias a una inteligencia artificial ultra 
reducida. No sólo los enemigos resultan 
incapaces de planificar estrategias media- 
namente complejas, sino que nuestras uni- 
dades tienden a comportarse de un modo 
inexplicable y a veces suicida. El recurso al 
control manual se convierte, entonces, en 
conditio sine qua non para avanzar en las 
misiones, y queda reducido el factor estra- 
tégico a su mínima expresión. Este último 
detalle es el que nos obliga a calificar con 
un puntaje tan bajo a Carrier Command: 
Gaea Mission, a pesar de tratarse de un 
juego con un interesante potencial, y que 
podría haber sido una de las grandes sor- 
presas de este 2012. 666 
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GÉNERO JUEGO DE ACCIÓN EN MUNDO ABIERTO COMPAÑÍA VBLANK ENTERTAINMENT DISTRIBUCIÓN D3 PUBLISHER SITIO WWW.RETROCITYRAMPAGE.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 


¿de FIHDO AHD DEFEAT THE GODM5 


»Cuesta mucho calificar a Retro City Ram- 
page. Si debiese dejarme llevar por las 
emociones que senti al jugarlo, le otorga- 
ría sin problemas un rotundo 10. No es, sin 
embargo, la nota que le terminé asignan- 
do, como ya habrán visto al final de este 
texto. Hay mucho [muchísimo] de bueno en 
este fichin, pero muchas de esas bondades 
apuntan a un público muy específico: los 
que crecimos junto con la industria. 

Todo en Retro City Rampage es una pa- 
rodia, una alusión a la cultura popular de 
los 80 y 90. Casi me atrevo a decir que este 
juego es más una cápsula del tiempo in- 
teractiva. A lo largo y ancho de sus calles 
pixeleadas, El Jugador—tal es el nombre 
que se le asigna al protagonista—vivirá 
una aventura ridícula que brilla justamen- 
te por eso: es un chiste, una parodia, y eso 


está muy bien. Iniciado como un demake 


de GIA lll, Brian Provinciano empezó a 
añadir referencias a sus juegos favoritos 
y, cuando el proyecto empezó a tomar su 
dirección definitiva, puso toda la carne en 
el asador. El resultado es un fichin que alu- 
de a los más hermosos recuerdos de toda 
una generación fichinera, enfatizada en 
la estética Retro, las bellísimas melodías 
chiptune y los efectos sonoros de 8 Bits. 
¡Incluso hay opciones de video para emular 
viejos monitores CGA! 

Con controles mínimos pero eficientes 
(destacable el sistema de puntería auto- 


Meat Boy y Commander Video apa- 


recen en minijuegos en las salas 
de Arcade de Theftropolis. 


) PC /PS3/PS VITA Y PRÓXIMAMENTE PARA WIIWARE Y XBLA 


RETRO CITY RAMPAGE 


NOSTALGIA PÍXEL POR PÍXEL 


BE FCO AHD DEFEAT THE GOOHS 


cr 
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mático) habrá de todo un poco para hacer 
en las calles de Theftropolis. Misión tras 
misión veremos ir y venir parodias de toda 
indole: Super Mario, Zelda, Bionic Com- 
mando, Metal Gear, Jackal, Game Gentle... 
si alguna vez estuvo en un videojuego, es 
probable que lo encuentren en RCR. La 
idea no es buscar coherencia en las ac- 
ciones y motivaciones de El Jugador, sino 
divertirnos de principio a fin, como si de un 
arcade clásico se tratase. 

Es por eso que, quiza, los jugadores más 
jóvenes podrían no comprendertodo lo que 
se esconde en cada esquina de este fichín. 
Sumado a algunos desperfectos menores 


= 
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PC RECOMENDADA 


MICRO 1GHZ 
MEMORIA 128 MB RAM 


VIDEO PLACA GRÁFICA CON PIXEL 
SHADER 2.0 Y VERTEX SHADER 2.0 
DIRECTX: 9.00 





EXCELENTE ESTÉTICA RETRO. LAS OPCIO- 
NA II SO 


APUNTA A UN PÚBLICO ESPECÍFICO, LAS 
PARODIAS PUEDEN SATURAR UN POCO. 





AM DR. VON BUTTNICK! 





En el sitio web oficial puede 
comprarse la banda sonora ofi- 
cial... ¡en discos de vinilo! 


(problemas de precisión en saltos, algunos 
bugs de sonido) y a la fatiga que puede cau- 
sar una sobredosis de parodias, el juego va 
perdiendo un poco de fuerza. 

Retro City Rampage no es un título impres- 
cindible, pero es honesto en lo que hace y 
en lo que logra, que es transportarnos por 
un momento a una época en la que las re- 
glas eran más simples y la diversión, más 
despreocupada. Los veteranos, lo agrade- 
cemos de corazón. Megawacky 


PUNTAJE 


9.) 


PIXELOSO 








LA GUÍA DEFINITIVA 


La colección de libros de estrategias, trucos, secretos y 
todo lo que necesitas para resolver tus juegos favoritos 








LA GUERRA HA CAMBIADO: 
HAY QUE ADAPTARSE O MORIR 





ADEeO a SPlaneta 


WWW.LOADED.VG/LIBROS o Distribución Exclusiva 








SONY COMPUTER ENTERTAINMENT SITIO WWW.LITTLEBIGPLANET.COM MULTIJUGADOR HASTA 4 JUGADORES EN SIMULTÁNEO 
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GÉNERO PLATAFORMAS COMPAÑÍA DOUBLE ELEVEN DISTRIBUCIÓN 


» PLAYSTATION VITA 


LITTLE BIG PLANET'PS VITA 


ELIGE TU PROPIA AVENTURA 


»Poco a poco comienzan a salir al merca- 
do los productos importantes para PlayS- 
tation Vita, y uno de ellos es, sin lugar a 
dudas, Little Big Planet. Para quienes no 
lo conozcan, les comentamos que se trata 
de, en principio, un juego de plataformas 
protagonizado por un simpático muñeco 
de trapo conocido como Sackboy. Pero 
esa descripción ofrecería una visión por 
demás limitada de lo que nos espera, ya 
que la verdadera esencia de la saga está 
en la posibilidad de crear nuestras propias 
aventuras, a través de unas herramientas 
muy fáciles de manejar, pero capaces dar 
lugar a escenarios y mecánicas de juego 
por demás complejas. De este modo, las 
versiones para PlayStation 3 cuentan con 
niveles de rejugabilidad casi ilimitados, 
gracias al contenido creado por loa faná- 





ticos, y muchas veces apoyado por los mis- 
mos creadores de la saga. 

Esta edición para Vita, por suerte, sigue la 
misma tendencia que sus predecesores. 
Los novatos seguramente querrán acos- 
tumbrarse a los controles disputando de la 
campaña, que se desarrolla como una su- 
cesión de clásicos niveles de plataformas. 
La historia es interesante, los personajes 
resultan adorables, y el diseño de los es- 
cenarios cumple con las expectativas, pero 
aun así esta modalidad se queda a mitad de 
camino. Y es que el bajo nivel de dificultad, 
así como la ausencia de segmentos verda- 
deramente innovadores generan un poco 
de malestar en el usuario experimentado. 
Se trata del único defecto importante de un 
juego que, en líneas generales, cuenta con 
una calidad envidiable. 








La fiesta comienza al momento de poner- 
nos a crear nuestro propio contenido. Para 
eso contaremos con un set de herramien- 
tas que nos permitirá realizar práctica- 
mente todo lo que se nos pase por la cabe- 
za. No se trata de una tarea sencilla, y por 
eso se nos ofrece una serie de tutoriales 
-algunos interactivos, otros en forma de 
video- narrados ni más ni menos que por 
el genio cómico de Stephen Fry. Algunos 
podrán decir que a pesar de haber más 
de setenta de estos tutoriales, no se logra 
captar la complejidad del proceso de crea- 
ción de niveles, pero eso sólo es cierto en 
parte. Porque gran parte del aprendizaje 
proviene de sentarse a experimentar, más 
que en revisar una y otra vez los mismos 
videos indicativos. 

Con respecto a las características propias 
de esta edición para Vita, podemos men- 
cionar que se incluyen una serie de mini- 
juegos, y algunos de ellos bien podrían ser 
vendidos por separado -como el excelentí- 
simo arcade de disparos estilo Asteroids-. 
A su vez, los controles de esta nueva por- 
tátil de Sony se han integrado de modo or- 
gánico a la franquicia, permitiendo la pre- 
sencia de niveles verticales, o de deliciosos 
segmentos donde la pantalla táctil hace las 
veces de protagonista. Estas nuevas po- 
sibilidades, sumadas a las virtudes de las 
versiones previas, dan como resultado un 
juego indispensable para Vita, y que segu- 
ramente brindará años de diversión a los 
usuarios. 666 


ANOS DE CONTENIDO POR DE- 
LANTE. GRAFICAMENTE IMPE- 
CABLE. MINIJUEGOS Y NUEVAS 
OPCIONES DE CONTROL, 


PUNTAJE 


LA “CAMPAÑA” PRINCIPAL NO ES 
EXPLOTA NI EL 10% DE LAS 


POSIBILIDADES DEL JUEGO. ILIMITADO 














PEDILO YA Y SION.EOM % 0810.999.0600 


AREA TELECOM: $99, 00 MENSUAL POR 12 MESES. A PARTIR DEL MES 13, VALOR DE LISTA VIGENTE (ACTUALMENTE $229 FINAL). AREA TELEFONICA: 599,00 MENSUAL POR 12 MESES. A PARTIR DEL MES 13, VALOR 
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/ ATLUS SITIO WWW .SHERLOCKHOLMES-THEGAME.COM MULTIJUGADOR NO POSEE 
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GÉNERO AVENTURA GRÁFICA / INGENIO COMPAÑÍA FROGWARES DISTRIBUCIÓN FOCUS 


ado, Holmes! ¡He ayudado a escapar involuntariamente a uno de los delincuentes más peligrosos del país 


» PC / PLAYSTATION 3 / XBOX 360 


¡Dígame por qué! 





THE TESTAMENT OF SHERLOCK HOLMES 


PROFESOR LAYTON PARA ADULTOS 


» The Testament of Sherlock Holmes es el 
último en una serie de juegos desarrolla- 
dos por Frogwares. Disponible tanto para 
PC como para PlayStation 3 y Xbox 360, 
éste es el producto de mayor calidad del 
estudio, a pesar de lo cuál muestra falen- 
clas a considerar. 

La historia nos sitúa en el Londres de 1898, 
con el infalible detective de Arthur Conan 
Doyle resolviendo, junto al leal Watson, un 
pequeño caso de hurto de joyas, que sirve 
de tutorial para los movimientos y mecáni- 
cas básicas del juego. Tras un llamado de 
parte del Obispo de Knightsbridge, Holmes 
y Watson arriban para encontrarse con una 
escena macabra: el Obispo ha sido asesi- 
nado de manera salvaje. Es el principio de 
una serie de eventos que irá manchando la 
reputación de Holmes, así como llevará al 
propio Watson a dudar de la metodología 
de su amigo. La trama se va manteniendo 
muy interesante, con giros dignos de las 
mejores obras del detective. 

El juego en sí es una aventura gráfica con 
severo enfoque en la resolución de acer- 
tijos lógicos y mecánicos. La dificultad de 
los mismos está a la par del gran detec- 
tive, lo que llegará a abrumar a muchos 
novatos en el género ya que, en general, 
no hay reglas ni pistas que nos ayuden a 
resolverlos, sólo las que podemos obtener 
por deducción. Al otro extremo del espec- 
tro, si nos demoramos mucho en resolver 
un puzzle el juego habilita un botón para 
resolverlo automáticamente, lo que se 
siente un esfuerzo perdido que podría ha- 
berse resuelto permitiendo una o dos pis- 





tas antes de dejarnos saltar totalmente el 


acertijo. 

El juego dice ser “de mundo abierto”, pero 
no se engañen porque no es así. Podremos 
recorrer los escenarios alternando entre 
tres cámaras diferentes: tercera persona, 
primera persona, y clásica “Point-N'-Click”; 
pero no podremos recorrer Londres a l- 
bertad sino que nos moveremos escenario 
tras escenario como en una aventura gráfica 
común. Explorar los escenarios en primera 
persona, sin embargo, se siente muy bien y 
se agradecen las opciones. 


PC RECOMENDADA 


MICRO AMD /INTEL DUAL CORE A 2 GHZ 
MEMORIA 26GB 


6 
8 


VIDEO ATI RADEON HD 2600 XT / 
NVIDIA GEFORCE 8600 GT O 
SUPERIOR 





LAS OPCIONES DE CÁMARA, LA HISTORIA. LOS 
RUZLES. 


: 7 


NO DIGAS SI, DI OUI 


El diseño de Londres es bastante bueno, 
pero los modelos de personajes pecan de 
expresiones y animaciones toscas que le qui- 
tan mucha seriedad a una historia que me- 
recía más. Las melodías están bien, pero no 
tardaremos en hartarnos de oír los mismos 
compases una y otra vez. 

The Testament of Sherlock Holmes es un 
excelente juego para los que gusten de de- 
safíos lógicos fieles al razonamiento del gran 
detective de la literatura. Más allá de sus li- 
mitaciones, es una buena historia que pone a 
funcionar la cabeza. Megawacky 


PUNTAJE 


sw 20) 


ES LAMENTABLE, 
WATSON 


MODELOS Y ANIMACIONES ARRUINAN TODA LA 
SERIEDAD. ALGUNOS CUANTOS BUGS MENORES. 






Mesamax obtained. 
tha Stop-by-atep Saver 


» NINTENDO DS / 3DS 


POKÉMON BLACK/WHITE 2 


EL REGRESO DE LOS MONSTRUITOS 


PPese a ser una secuela directa, Pokémon 
BLACK/WHITE 2 sigue los mismos exactos 
estándares que la franquicia ha mantenido 
desde sus orígenes en 1996: somos unla) jo- 
ven entrenadorla) que se la pasa recorrien- 
do el país buscando Pokémons, luchando 
contra otros entrenadores, demostrando 
nuestras habilidades ante los Líderes de 
Gimnasios, compitiendo cabeza a cabeza 
contra un antagonista de nuestra propia 
ciudad y, a la vez, contra un grupo u orga- 
nización que desea dominar el mundo len la 
mayoría de los casos). 

Nada de eso ha cambiado, por lo que quie- 
nes hayan jugado cualquiera de las ver- 
siones de la franquicia principal sabrán 
exactamente a qué atenerse. Comenzare- 
mos nuestra aventura con apenas un úni- 
co monstruito de bajo nivel y con la misión 
de llenar un Pokédex, una enciclopedia con 
datos de todos los Pokémon, que siempre 
aparece vacía, ¡incluso en una secuela di- 
recta! Obtendremos datos de las criaturitas 
en cuando las veamos, pero sólo obtendre- 
mos datos precisos cuando consigamos 
capturar una, lanzándoles las famosas 
Pokébolas y cruzando los dedos mientras 
rogamos que esté lo suficientemente debil:- 
tada para pasar a ser de nuestra propiedad. 
Los combates siguen igual: lucharemos 
turno por turno, indicándole a nuestro bi- 
cho qué acción realizar ante el enemigo, 
optando por el ataque directo del poder de 
los números o movimientos más estratégi- 
cos al causar efectos de estado (parálisis, 


Esta secuela toma lugar dos 
años después del juego ante- 
rior. 





envenenamiento, confusión, hipnosis) en 
nuestro oponente. Cada Pokémon pertene- 
ce a una o dos categorías de elementos que 
se mostrarán más fuertes o débiles ante 
ciertos ataques. Por ejemplo, los Pokémon 
tipo Planta serán susceptibles a ataques de 
Fuego, mientras que los ataques Eléctricos 
les harán daño mínimo. 

Hay algunos cambios, sin embargo. Debido 
a su condición de segunda parte podremos 
ver referencias y personajes del juego ante- 
rior, como los adversarios Bianca y Cheren, 
que ahora nos ayudarán con consejos. Vol- 
veremos a enfrentarnos al Equipo Plasma, 
que otra vez quiere conquistar el mundo. 
Un cambio muy relevante es la posibilidad 
de hacer películas con nuestros Pokémon 
en el minijuego de “Pokéwood”, que resulta 
una divertida experiencia. También veremos 
el Pokémon World Tournament, un evento 


BLACK/WHITE 2 es compatible 
con las aplicaciones descar- 


gables de 3DS Pokémon Dream 
Radar y Pokédex 3D Pro. 


en el que podremos enfrentar a personajes 
clásicos de la franquicia, como los queridos 
Brock y Misty. 

Así y todo, el juego sigue siendo el mismo 
de siempre. No está mal para el público que 
se va renovando, pero los más veteranos ya 
queremos ver algo nuevo de verdad. Pero 
bueno... si no está roto, ¿para qué lo van a 
arreglar? Megawacky Max 





MANTIENE EL ESTILO Y CARIS- PUNTAJ 
MA DE SIEMPRE. POKÉWOOD : 


Y EL POKEMON WORLD TOUR 
SON BUENAS ADICIONES. 
e NO SE JUSTIFICA COMO SECUE- $ 


IN AO) 


LA. NO PRESENTA NADA VER- 
DADERAMENTE NOVEDOSO. 
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GÉNERO ROL POR TURNOS COMPAÑÍA GAME FREAK DISTRIBUCIÓN NINTENDO SITIO WWW.POKEMONBLACKWHITE.COM/POKEMON-BLACK-AND-WHITE-2 
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GENERO ROL Y ACCION COMPANIA CRISPY'S DISTRIBUCIÓN SONY SITIO WWW.JP.PLAYSTATION.COM/SCEJ/TITLE/TOKYOJUNGLE MULTIJUGADOR LOCAL 





» PLAYSTATION 3 


TOKYO JUNGLE 


RUIDO DE ANIMALES SALVAJES 


»Tokyo Jungle no da un paso en falso. Su 
premisa es absolutamente original, su hu- 
mor es negro como la noche, y su ejecución 
descarta ideas occidentalizadas de balance y 
dificultad, obligando al jugador a adaptarse a 
un formato desafiante y feroz, como un polli- 
to perdido entre leones. 

Mil veces hemos visto una versión post-apo- 
calíptica de la ciudad de Tokyo, pero esta vez 
el fin del mundo ha sido el fin de la humani- 
dad, y diez años después de que los hombres 
desaparecieran de la Tierra, los animales 
han invadido y ocupado la más futurista de 
las ciudades del mundo. Mascotas, pestes 
callejeras, y animales escapados de granjas 
y zoológicos compiten en un ecosistema en- 
rarecido con el único objetivo de mantenerse 
VIVOS. 

El corazón de Tokyo Jungle es el modo su- 
pervivencia, que a simple vista parece un 
juego de mundo abierto, pero que tiene 
objetivos muy estrictos: comer, marcar te- 
rritorio y reproducirse. Seleccionamos un 
animal (hay dos al principio, uno carnívoro y 
uno herbivoro, pero en un par de horas ha- 
bremos destrabado una docena) y estamos 
listos para empezar a explorar la selva de 
Tokyo, cazando otros animales o comien- 
do plantas para mantener siempre arriba 
nuestra barrita de hambre y juntar “puntos 
de experiencia” que mejoran nuestro ataque 
y defensa. Mientras exploramos, marcamos 
territorio, y al “conquistar” un area, hembras 
de nuestra especie nos señalarán como un 
macho alfa, con lo que podemos reproducir- 


nos y continuar el juego como uno de nues- 
tros descendientes. Y aunque esto suena a 
un largo ciclo de vida, es casi imposible que 
una partida de Tokyo Jungle dure más de 
una hora. Un minuto de juego corresponde a 
un año de vida de nuestro animalito, y a los 15 
ya empiezan a deteriorarse sus habilidades. 
Aunque Tokyo Jungle tiene mucho en co- 
mún con un “roguelike” o con juegos como 
Diablo, uno no se puede relajar ni un se- 
gundo. Siempre hay que buscar la próxima 
presa, marcar el próximo territorio, porque 
es tan fácil morir a manos de un tigre salvaje 
como morir por no hacer nada. 

Y vamos a morir en Tokyo Jungle. Mil veces 
vamos a morir, la única forma de aprender 
las sutilezas de un sistema de combate sim- 
ple que mezcla sigilo básico con un par de 


ataques contextuales, y que nos convencerá 
de que un grupo de gatos callejeros puede 
destrozar a una vaca lechera con precisión 
asesina. 

Si hay un aspecto que Tokyo Jungle toma de 
los “roguelike” es su deliciosa, brutal injusti- 
cia. Podemos estar teniendo la mejor racha 
en horas con nuestra manada de ciervitos 
cuando de repente, tres panteras aparecen 
en escena, las vemos un segundo demasia- 
do tarde y solo queda ver como desmenuzan 
a nuestros animalitos. Así es la selva, y ese 
desequilibrio (intencional) que ahuyentará a 
muchos jugadores es exactamente lo que 
buscan los cazadores de lo extraño, los mis- 
mos que extrañan el variadísimo catálogo de 
la primera PlayStation y que guardan gratos 
recuerdos del Japón más experimental. De 








la primera PlayStation Tokyo Jungle también 
parece rescatar los gráficos, que son efec- 
tivos pero atrasan un par de generaciones, 
tanto como el tipo de letra elegido para los 
menús y que parece pensado para televi- 
sores de tubo de 14 pulgadas. Es uno de los 
pocos defectos del juego, junto con un modo 
historia simpático, pero que parece sumado 
de apuro y que tomará varias horas destra- 
bar. 

Por encima de todo se nota el cuidado y el 
amor con que ha tratado Sony a esta peque- 
ña joya. Aunque no salió en caja y sólo se 


consigue a través de PlayStation Network, el 
precio económico [cuatro veces más barato 
que un juego nuevo] no significó una reduc- 
ción en la calidad del original japonés, que 
salió a principios de año a precio “completo” 
Tokyo Jungle está sólidamente traducido al 
castellano y la edición es idéntica a la japo- 
nesa, ofreciendo decenas de animales en un 
plantel que será expandido con contenido 
descargable durante meses. 

Sería criminal que los gamers de buen pa- 
ladar dejen pasar la propuesta más radical 
en años de la industria comercial japonesa. 


ANALISIS 


La originalidad de Tokyo Jungle trasciende 
la torpeza de su presentación, y si te atrae al 
menos un poco la idea, vale la pena invertir 
en esta descarga que, estará años instalada 
en el disco de nuestra PlayStation 3, un valor 
lgeramente superior al de una grande de 
muzzarella. Fichinescu 
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» PC /XBOX 360 / PLAYSTATION 3 


DISHONORED 
BAILE DE MÁSCARAS 


DEl debate sobre la linealidad de los jue- 
gos de acción en primera persona se viene 
dando desde el primer nivel de Half-Life, 
ese momento en que tras los ojos de Gor- 
don Freeman recorríamos la enormidad 
de Black Mesa en un transporte guiado 
sobre un riel. La libertad era poca, pero el 
viaje era inolvidable, un preludio a un jue- 
go que otorgaba la ilusión de libertad pero 
con maestría e inteligencia ponía un riel 
bajo nuestro progreso, llevándonos de la 
mano por una de las grandes experiencias 
del gaming. Half-Life es, sin duda uno de 
las obras fundacionales del juego de ac- 
ción en primera persona moderno, pero 


sus niveles cerrados, donde la experiencia 


era la misma para todos y cada jugador 
repetía el mismo camino, se contraponían 
con el diseño más libre de los FPS de la 
época, como Quake, Duke Nukem 3D, o el 
ya olvidado Sin, del mismo año. | 
Arquitectura vs. narrativa. El lugar vs. la 
experiencia. Espacio vs. tiempo. Una pul- 
seada que terminó ganando la tendencia 
de Half-Life, una serie que se hizo cada 
vez más lineal [algo que se puede percibir 
también en los Portal] y que influenció los 
tanques actuales del mercado: Halo, Batt- 
lefield y en especial Call of Duty. 

Pero aún en 1998, existía una tercera vía 
marcada por Thief: The Dark Project, que 
ofrecia amplios espacios para explorar 
pero a la vez una narrativa constante y no 
lineal, marcada no tanto por la historia, 


sino por el contexto. La decoración de una 
casa revelaba el exceso de ladrones con- 
vertidos en nuevos ricos. Las conversacio- 
nes entre guardias revelaban el carácter 
de sus patrones, y sus propias debilidades, 
mientras que uno armaba la narrativa del 
juego en base a los fragmentos de infor- 
mación encontrados en cada nivel. Es el 
mismo sistema que después perfeccionó 


- en 2000 el magistral primer Deus Ex, uno 


de los mundos virtuales más libres y a la 
vez más cargados de historia y narrativa. 

La pequeña lección de historia fichinera 
de esta introducción es necesaria para 
entender de dónde vienen los creadores 
de Dishonored, profesional y filosófica- 








mente. El concepto es de Harvey Smith, 
beligerante y politizado co-creador de 
Deus Ex, y Rafael Colantonio, que des- 
de Arkane Interactive viene proponiendo 
alternativas para la acción en primera 
persona con fascinantes launque fallidos 
y repletos de bugs) híbridos como Dark 
Messiah of Might and Magic y Arx Fata- 
is. Tan importante como ellos es Viktor 
Antonov, el hombre que diseñó la Ciudad 
17 de Half Life 2, y que con ayuda de Se- 
bastian Mitton le da forma a la ciudad de 
Dunwall, una dickensiana urbe inspirada 
en ilustraciones en acuarela de Londres 
y Edinburgh a fines del siglo 18, sazona- 
da con aspectos tecnológicos del tan de 











moda “steampunk”. Entre tantos mundos 
futuristas azules y realistas grises, Dun- 
wall es un soplo de aire fresco, y toda la 
estética del juego responde al dramatis- 
mo exagerado, melancólico, bellísimo de 
una ciudad al borde de la muerte, consu- 
mida por la plaga y la propia corrupción de 
sus dirigentes. 

Corruptos, perversos, y oscuros son todos 
los personajes de Dishonored, con excep- 
ción de la bella emperatriz Jessamine, 
asesinada en los primeros segundos del 
juego. Nuestro personaje es su guardaes- 
paldas Corvo Áttano, que cae en la cárcel 
y debe limpiar su nombre con la ayuda de 
una conspiración revolucionaria. La his- 
toria es tan trillada que sólo faltaba que 
Corvo perdiera la memoria y que el villano 
revelara ser su padre. Aunque cualquier 
gamer prefiere una buena narrativa, la 
simplicidad de la historia de Dishonored 
hace que nuestros objetivos y relaciones 
sean comprendidas de inmediato, permi- 
tiéndonos ocupar nuestras artes a la fría y 
sangrienta venganza. 

O no tan sangrienta. Dishonored está 
compuesto de nueve inmensos nive- 
les con un propósito definido: eliminar 
a nuestro blanco. lodo lo que hagamos 
en el medio es nuestra responsabilidad, 
y gracias a las múltiples herramientas 
de Corvo cada acto de violencia será tan 
emocionante como el primer salto de 
aguila de Assassin's Creed, o el primer 
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LOS NUMEROS EXACTOS DEL BUEN FINAL 


Sin “spoilers”, se puede decir que uno de los grandes errores de Dishonored es plan- 
tear una elección al jugador y a la vez, juzgarlo por sus decisiones. Hay dos caminos 
claros para Corvo, uno llamado “no letal” [escabulléndose y durmiendo enemigos en 
vez de matarlos) y otro que lo lleva por la senda del asesinato a lo Auditore lapuñalan- 
do por la espalda, cuando no usando los creativos sistemas de física para matar sin 
ser detectado). Los dos métodos tienen lo suyo, pero al final de cada misión tenemos 
un medidor del “caos” que causamos. Si el caos crece, la ciudad se empieza a inun- 
dar de ratas y zombis, y si terminamos más niveles en caos alto que en caos bajo, el 
último nivel y el cierre del juego resultarán profundamente negativos. Por lo tanto, el 
juego parece obligarnos al sigilo si queremos un final positivo. 

Mas allá de lo incómodo que resulte esto para el jugador de gatillo fácil, es importante 
saber los números exactos: ¿cuántos guardias o inocentes se pueden matar por nivel 
para no subir la cuenta del caos? El 20 por ciento de habitantes de cada nivel (zombis, 
guardias, ciudadanos) se puede matar manteniendo el caos bajo. Es un número ge- 
neroso ya que suele haber más de 100 personas en cada nivel (muchas de ellas parte 
de misiones paralelas que quizás nunca veamos]. Y aún si creemos que matamos 
más del 20 por ciento, podemos reducir el caos una vez más eliminando a nuestro 
blanco principal de forma no letal. Por lo tanto, no es necesario recargar cada vez que 
“sin querer” empujemos un guardia al río para ser comido por las pirañas. 








takedown de Deus Ex: Human Revolution. 
Un blanco, una distancia. ¿Cómo llegar? 
Podemos escalar los tejados, esquivar a 
los guardias y asesinar a nuestro blanco 
con un certero dardo entre los ojos. Pode- 
mos correr a toda velocidad por la puerta 
principal, combatiendo con cada guardia 
y cuando el blanco corra aterrorizado, 
lanzar una granada para exterminarlo y 
cubrir nuestro escape. O usar los poderes 
de Corvo para poseer ratas y perros hasta 
encontrar un túnel hasta nuestra víctima. 


O hablar con un maleante que nos propo- 
ne un pacto para llevarse al blanco a un 
lugar del que nunca más volverá... 

Todas estas opciones están en Dishono- 
red, y, lo mejor de todo, podemos alternar 
entre ellas. Un poco de sigilo para cruzar 
ese puente, una trampa de alambre para 
neutralizar a aquel guardia, mientras 
cambiamos la polaridad de la puerta prin- 
cipal para que sus defensas eléctricas se 
desaten contra sus propios dueños, un 
duelo con espadas con el capitán de la 
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guardia, flechas explosivas para quitarnos 
de encima a los últimos guardaespaldas 
y cuando llegamos al final y nuestra víct- 
ma nos pide piedad desatamos una plaga 
sobrenatural de ratas que sólo dejará sus 
huesos llos poderes mágicos se pueden 
aumentar con runas y huesos que encon- 
tramos en nuestro camino). 

El mismo nivel puede durar entre 15 mi- 
nutos y 2 horas, dependiendo de nuestra 
forma de jugar y de la cantidad de objeti- 
vos paralelos a cumplir. Cada nivel tiene 
dos o tres objetivos a descubrir, varias 
runas, objetos ocultos, dinero para robar y 
comprar nuevo equipo y docenas de libros 
y cartas que enriquecen la fascinante his- 
toria del mundo de Dunwall. 

Los libros están presentes en casi todo 
cuarto de Dunwall, y aunque su calidad 
literaria es mil veces más alta que la de 
Skyrim o Dragon Age, representan una 
forma anticuada de explorar un mundo. 
Paginas y páginas de historia de la ciu- 
dad, su sociedad y sus mitos, que traen 
a la mente la ridícula imagen un asesino 
implacable, infiltrado en la guarida de un 
noble, que se toma cinco minutos para 
leer un libro sobre disección de ballenas. 
A la vez, Dishonored cuenta pequeñas his- 
torias a través de pinceladas sutiles. Por 
ejemplo, en el cuarto nivel podemos ver 
un balcón a través de la ventana, donde 
un hombre infiltrado por la plaga desvaría 
casi sin sentido sobre los errores come- 
tidos por su amigo. Escalando el balcón 


encontramos un diario de sus últimos días 
de cordura, un altar improvisado, y en una 
esquina, el cadáver de su amigo, consumi- 
do por la plaga. Son piezas de un rompe- 
cabezas con el que armamos historias hu- 
manas del cáncer urbano que es Dunwall. 
Dishonored confía en la inteligencia de su 
jugador, y por eso es que los defectos sal- 
tan a la vista con más intensidad de la que 
lo harían en juegos mediocres. La aven- 
tura alcanza su pico alrededor del sexto 


IGNORA Y APRENDE 


nivel, y los niveles finales pierden cierta 
originalidad y complejidad al dejar de 
lado mucha de la interacción y conversa- 
ciones con otros personajes. Los Afligi- 
dos [zombis infectados por la plaga) son 
enemigos muy poco interesantes, al igual 
que los insoportables Krust, plantas car- 
niívoras que parecen salidas de un juego 
de plataformas de los ochenta. 

Son sólo detalles, como también lo son 
ciertos problemas técnicos en el aspecto 


El equilibrio básico de la dificultad de Dishonored parece diseñado para no limitar a 
nadie: ni a los sigilosos ni a los belicosos. La dificultad normal limita muchísimo la 
inteligencia artificial enemiga, convirtiendo a los guardias en ciegos, sordos, y man- 
cos para el combate con espada. El nivel más alto de dificultad no es particularmente 
desafiante para un gamer experimentado y genera situaciones mil veces más tensas, 
en especial en las últimas misiones. Dishonored además tiene la opción de desactivar 
los marcadores, una muy buena idea, ya que si solamente vamos en la dirección del 
objetivo principal nos podemos perder un 70% del juego. 

No es exageración. Dishonored está absolutamente repleto de misiones paralelas y 
pequeños secretos y objetos mágicos para descubrir, cada uno con su propia histo- 
ria. Si desactivamos toda ayuda [marcadores de objetivos, resaltado de objetos útiles, 
mira, barras de energía y magia), el juego cambia muchísimo. El que quiera desafío 
adicional y una experiencia de sigilo completamente inmersiva, puede ponerse la re- 
gla personal de no usar la habilidad “visión oscura”, un radar que permite ver las 
siluetas de los enemigos detrás de las paredes. 

A pesar de su tendencia a moralizar el comportamiento del jugador, Dishonored es 
lo suficientemente flexible como para que uno elija su forma de juego. La recomen- 
dación de un servidor es jugar hasta la misión “El Galeno Real” probando todos los 
estilos - en caso de querer otro tipo de desafío, no es tarde para empezar de nuevo. 








visual, típicos de Unreal Engine y que li- 
mitan algunos aspectos del juego, como 
el detalle a la distancia y un par de tex- 
turas que son imperdonables para 2012 
como las de las plantas, que parecen ob- 
jetos 2D salidos de un viejo Doom. 

Como el ya citado Deus Ex: Human Re- 
volution del año pasado, Dishonored no 
es la revolución ni el paso adelante que 
podíamos esperar para el tan reducido 
catálogo de este género, pero se puede 
considerar cumplido el propósito de los 
dos juegos: poner la experiencia una vez 
más en las manos del jugador, en mun- 
dos inolvidables que recompensan múl- 
tiples visitas. 

Las altas expectativa no deberían opacar 
el hecho de que Dishonored es un gran 


videojuego, sin duda de lo mejor de este 
año y de esta generación, destacando por 
sobre todo la cantidad de sistemas que 
propone, y su forma elegante de entrela- 
zarlos con un control intuitivo y preciso. 
Conociendo a Arkane, Dishonored no ten- 


ENORMES NIVELES Y EMERGENTE SISTEMA DE 
JUEGO CREATIVO, 


LA HISTORIA, PROBLEMAS DE CALIDAD 
VISUAL. ' 
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drá secuela directa, pero este proyecto 
eleva al estudio al mismo podio que ocu- 
pan otros como Eidos Montreal, Jagex, 
CD Projekt RED, y Ubisoft Montreal: los 
responsables del futuro del gaming inte- 
ligente. Fichinescu 
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41% to hit 


XCOM: ENEMY UNKNOWN 


TENSIÓN A CADA SEGUNDO 


AL por 1994 tuvimos el gran placer de 
disfrutar uno de los juegos más complejos 
y satisfactorios: UFO: Enemy Unknown, un 
fichin de estrategia por turnos que mez- 
claba elementos de estrategia financiera 
y administrativa. Tras varios años y varias 
iteraciones de similar o inferior calidad, 
nos llega una remake con todas las de 
la ley. XCOM: Enemy Unknown mantiene 
toda la tensión y carisma que supo brin- 
darnos aquel viejo clásico, aunque con se- 
veros recortes en su contenido. 

La Tierra está siendo víctima de una inva- 
sión alienígena, aunque no se trata de un 
ataque frontal sino de una incursión más 


silenciosa y estratégica. Varias naciones 


del mundo se unen de común acuerdo 


para fundar el proyecto XCOM con la elite 
militar y científica, buscando detener al in- 
vasor antes de que el planeta sucumba a 
sus pies. Dicho objetivo debera cumplirse 
en dos secciones de juego diferentes pero 
relacionadas entre sí: la administración de 
nuestra base de operaciones y las misio- 
nes de combate contra los invasores. 

La estructura general de ambos aparta- 
dos se mantiene fiel al juego original. Ad- 
ministraremos nuestra base para iniciar 
investigaciones de nuevas tecnologías 
basadas en los objetos que recuperemos 
de los encuentros alienígenas; investiga- 
ciones que resultarán en entender mejor 
al adversario y en nuevas armas y acceso- 
rios para nuestros soldados. Estos chiches 


i 
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se construirán en los talleres de nuestra 
base, donde también podremos ordenar la 
expansión de la misma, añadiéndole habi- 
taciones para mejorar la velocidad y cali- 
dad de las investigaciones y construccio- 
nes, entre otras cosas. También podremos 
monitorear los niveles de pánico de los 
países que integran XCOM, así como toda 
actividad alienígena que caiga dentro de la 
cobertura de nuestra red de satélites, que 
podremos ampliar para mejorar nuestro 
rango de visión global. 

Los combates también han sufrido un 
enorme recorte de contenido. El primero— 
y el más preponderante—es el descarte 
de los Puntos de Acción del juego original, 
que debíamos administrar con gotero. En 
su lugar han sido reemplazados por ape- 
nas dos movimientos por turno para cada 
soldado. Es una limitación muy severa que, 
sin embargo, se termina adaptando per- 
fectamente al sistema de juego. También 
se hace hincapié en un estilo de combate 
a cubierto, fomentando la búsqueda de 
paredes u otros objetos que permitan al- 
guna protección. Los mapas aleatorios del 
juego original también han sido suprimi- 
dos, presentando ahora mapas fijos y más 
pequeños, aunque hay una buena cantidad 
de ellos y será fácil terminar aceptando 
esta decisión de juego. Los encontronazos 
con unidades enemigas sigue siendo tan 
tenso como hace casi dos décadas, ahora 
con algunos alienígenas nuevos y otros ya 
conocidos. 





Las acciones de nuestros soldados en com- 
bate les otorgarán ascensos, primero a una 
clase de especialidades (Pesado, Francoti- 
rador, Asalto y Soporte] y luego a diferentes 
rangos, cada uno con una de dos posibles 
habilidades para aumentar las capacidades 
de nuestras tropas. Pero no se encariñen 
mucho con algún soldado en particular, 
porque la muerte de nuestro grupo en ba- 
talla es una posibilidad demasiado latente. 

Todo en XCOM se basa en nuestras deci- 
siones y los resultados que éstas traigan. 
Atender llamados de emergencia ayudará a 
reducir el nivel de pánico del país afectado 
(si ganamos el combate) mientras que los 
demás países que pedían ayuda en simul- 
táaneo sufren un incremento del mismo. Si 
un país eleva su pánico a niveles demasiado 
altos, abandonará XCOM junto a los muy 
necesarios fondos para que el proyecto 
continúe en funcionamiento. La tensión y 
el suspenso están a la orden del día, ya sea 
mientras decidimos qué investigar a conti- 
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nuación o a cuál de los tres enemigos que 
nos rodean en combate deberíamos atacar 
primero. 

Hay algunos problemas en el juego. Más 
allá de las grandes limitaciones respecto 
al fichín original [que sólo las notarán los 
jugadores más veteranos), XCOM posee 
un apartado gráfico que no llega a los es- 
táandares de la época. No se ve mal, pero 
los modelos y sus texturas pierden cierto 
atractivo durante los acercamientos en las 
cinemáticas durante el combate. También 
hay que mencionar un modo multijugador 
paupérrimo que se limita a enfrentar a dos 
equipos de hasta seis unidades. Se siente 
una experiencia vacía y obtusa, a pesar de 
poder jugar con las unidades alienígenas 
(la única genialidad). También se suprimie- 
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ron las misiones de Defensa de Base, uno 
de los eventos más memorables del juego 
original. 

Pese a esos detalles menores, XCOM es una 
excelente experiencia para viejos veteranos 
y nuevos jugadores. La tensión y el suspen- 
so siguen siendo los factores latentes en un 
juego que nos mantiene al borde del asien- 
to, queriendo seguir “un ratito más” para 
ver qué nuevo chiche descubrimos en los 
laboratorios o qué nuevo evento sale a relu- 
ciren el mapa mundial. Sólo de nosotros—y 
de nuestras decisiones—depende el futuro 
de toda la humanidad, y les aseguro que la 
presión de semejante responsabilidad se 
siente a cada segundo de juego... Tal como 
ocurría en aquel clásico de 1994. 
Megawacky Max 
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007: LEGENDS 


LICENCIA PARA MORIR (DE ABURRIMIENTO) 


hhHace unas semanas aparecía el tráiler de 
lanzamiento de 007: Legends, el juego que 
recorre seis películas dentro de la franqui- 
cla de James Bond, y que hace las veces de 
acompañamiento para el nuevo film prota- 
gonizado por Daniel Craig y dirigido por el 
genio de Sam Mendes. Las expectativas, de 
más está decir, eran altísimas. No sólo por 
tratarse de una franquicia importantísima 
en todos sus aspectos, sino porque además 
estaba a cargo de la empresa británica Eu- 
rocom, que hace unos años supo brindar- 
nos la remakes para Wii, 360 y PlayStation 
3 de un juegazo impresionante como 007 
GoldenEye. En otras palabras: el desarrollo 


del juego estaba en manos de alguien con 


experiencia dentro de la saga, por lo que di- 
ficilmente podía salir mal la cosa. Pero por 
desgracia sí salió mal, y a continuación vere- 
mos cuáles son los motivos del fracaso. 

La campaña individual comienza en una 
escena extraída de la nueva película -a es- 
trenarse al momento de escribir estas li- 
neas-, y que tiene a Bond peleando contra 
un enemigo arriba de un tren. Mientras tan- 
to, aparece la agente Eve -Naomie Harris 
en la nueva película-, armada con un rifle 
de francotirador. Como no podía ser de otra 
forma, la joven recibe la orden de disparar, 
con tanta mala suerte que la bala termina 
impactando en el cuerpo de nuestro amigo 
James, quien cae directamente a un río. En 
ese momento, una serie de flashbacks nos 
transportan desde el presente hacia las dis- 
tintas misiones que el agente 007 tuvo que 


cumplir en el pasado. Este es básicamente 
el argumento de Legends, y que hace las 
veces de hilo conector para revivir los acon- 
tecimientos más destacados de Goldfinger, 
On Her Majesty 's Secret Service, Moonraker, 
Licence to Kill y Die Another Day. No espe- 
ren encontrarse con algo verdaderamente 
nuevo a nivel narrativo, e incluso el final del 
juego se encuentra truncado por la ausencia 
del capítulo final, basado en Skyfall, la nueva 
película. Al parecer el lanzamiento anticipa- 
do del videojuego obligó a cortar de modo 
abrupto el cierre de la aventura, por lo que 
deberemos esperar hasta algún momento 
de noviembre para enterarnos cómo termi- 
na la campaña. 

Los altibajos aparecen también a nivel au- 





Si bien Daniel Craig no ha 
prestado su voz para el jue- 
go, otros actores importantes 
sí lo han hecho, como Judi 
Dench, Rory Kinnear y Carey 
Lowell. 


diovisual. El comienzo es prometedor, gra- 
clas a un modelado impecable del gran 
Daniel Craig, y unos gráficos que a nivel ge- 
neral cumplen con su cometido. Pero este 
acierto global se ve opacado por algunas 
desprolijidades demasiado manifiestas. Los 
vehículos, por ejemplo, parece que flotan en 
el suelo, los personajes secundarios nos re- 
cuerdan en sus rostros y movimientos a jue- 


NO LO SOÑÉ -¡IEEE-EEEEH! 





gos de hace cinco años, y el actor de doblaje 
que asume el rol de Daniel Craig realiza un 
trabajo espantoso. No sólo eso, sino que la 
ambientación en general luce extraña, de- 
bido al traslado de las películas actuales de 
Bond a los clásicos que fueron estrenados 
varias décadas atrás. Recorrer pasillos de 
escenarios pensados para la década del 
sesenta o setenta con un Smartphone, por 
ejemplo, no ayuda a engancharnos con un 
videojuego que, además, falla en los ele- 
mentos más básicos de la jugabilidad. 

Y es que a pesar de tratarse de un juego de 
Bond, el espionaje ha sido -probablemente 
de modo involuntario- dejado de lado. Los 
distintos niveles que componen la aventura 
están diseñados para dar lugar a escenas de 


acción directa, en un esquema que copia sin 
mayores disimulos la mecánica de la saga 
Call of Duty. Esto no sería algo malo per se, 
de no ser por el tibio diseño de los escena- 
rios, la pobre inteligencia artificial y la au- 
sencia de algo verdaderamente nuevo para 
el género. Lo peor de todo es que contamos 
con artilugios diseñados para completar los 
objetivos con sigilo, pero el sistema funciona 
de modo ultra deficiente, gracias a las po- 
cas variantes y la habilidad de los enemigos 
para encontrarnos a pesar de estar agacha- 
dos detrás de una pared. Los segmentos de 
combate cuerpo a cuerpo contra jefes de 
nivel, o mismo las escenas de conducción, 
tampoco cuentan con un nivel de calidad 
acorde a las circunstancias, por lo que sólo 
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contribuyen a aumentar la frustración de los 
fanáticos. El único consuelo que los fanáti- 
cos podrán encontrar en 007: Legends está 
en su modo multiplayer, tanto online como 
para cuatro jugadores a pantalla dividida, 
que al menos logra divertir durante un rato. 
Pero en la valoración global, este nuevo jue- 
go de James Bond se encuentra lejos tanto 
de las expectativas depositadas en él, como 
de la media que el género de acción en pri- 
mera persona ofrece hoy en día. 666 
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ENTIENDO, 

PERO NO TE PREOCUPES, 

TENGO ALGO MUCHO 

MEJOR QUE UN 
ADELANTO... 













BUEN DÍA SEÑOR JEFE DEL 
LUGAR DONDE TRABAJO, 
QUERÍA PEDIRLE UN ADELANTO 
PARA COMPRARLE UN REGALO A 


OBSÉQUIALE ESTE 























QUERIDOS NIÑOS, MI HIJO QUE NO ANDA MUY LE ENCANTARÁ... 
COMO ESTAMOS EN VÍSPERAS BIEN DE SALUD Y QUIERO NO TIENES NADA QUE 
DE NAVIDAD OS CONTARÉ QUE PASE LINA AGRADECERME... 


UN HERMOSO CUENTO DE LINDA NAVIDAD 


CARLITOS DICKENS 








YO QUERÍA 
LINA PELI DE 
A ESPILBER 













EL CUENTO TRATA 




























SOBRE TRES FANTASMAS, 
Y LA HISTORIA COMIENZA 
ESPERO QUE EN UN PEQUEÑO PUEBLO QUE 
NO SEA EL SE PREPARA PARA RECIBIR 
CUENTO DE LOS LAS FIESTAS... 


FANTASMAS ¡JOJO! 






ESE SUJETO NO S +) : 
TIENE CORAZÓN... es Y as és 2. 

MI HIJO ME VA A ODIAR NG | 5 
POR EL RESTO DE SUI VIDA 
SI LE DOY ESTO... 















: MALDICIÓN... p 
SIEMPRE ME DA SED 
JUSTO CUANDO ME 
METO EN LA CAMA 
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HE IDEADO UN 
ASTUTO PLAN... 
ESTA NOCHE TU JEFE SERÁ 
VISITADO POR TRES 
FANTASMAS QUE LO 
TRANSFORMARÁN EN LINA 
BUENA PERSONA 


> 
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CAST ME MUERO 
DEL SUSTO 











¡PERFECTO! 
¡DE ESA FORMA 
ME VA A DAR UN 

















PUEDES HACER 






































UN MOMENTO... A 
POR LAS ALAS NINGUNA DEN : | ¿QUÉ HACEMOS MONERÍAS QUE DE 
PARECES UN HADA Las vos WWA E po EN ESTE LUGAR? TODOS MODOS NO NOS 
MÁS QUE UN COSAS EXISTE... III DA. Ey QUIÉNES SON PUEDEN VER... 
i FANTASMA ¿CÓMO LLEGASTE ESOS NIÑOS? 
¡HOLA! A 
¡SOY EL FANTASMA ONO NE a 
DE LAS NAVIDADES mn Sy = 
PASADAS! 




















NO QUIERO SER MENOS QUE EL 























































HADA CRUICETA, ASÍ QUE TE ¡HEY! qq 
CONTARÉ ALGUNAS COSAS... RECIÉN AHORA ME DOY E . pl nd 
í CUENTA DE QUE ESE NIÑO Y 
a ES a SOY YO CUANDO NENITO QUIERE e 
QUE ES ESE JUEGUITO DE . ¿ERACHICO... JUGAR... 
YA REBOTAR LA PELOTITA. ¿COMO ES POSIBLE? 
Ns ES CONSIDERADO EL PRIMER VI- 
< - DEOJUEGO, YA QUE, A PESAR DE 
NO HABER SIDO EL PRIMERO EN 
HABERSE CREADO, ¡LO FUE EN CO- 
MERCIALIZARSE A NIVEL MASIVO! << 
ORI O PODÍA PORFIS AMIGOS, 
a Me ¿ME DEJAN JUGAR 






CUANDO TERMINEN 


, E EN 1972, PERO 
att a ESE PARTIDO? 


PARECE QUE TU LO JUGASTE EN 
UNO DE LOS TANTOS CLONES DE 
LA EPOCA. EN TU CASO, 
¡TELEMATCH JUNIOR! 











































































ESTÁN JUGANDO 
CON ESE APARATO QUE . 
YO TENÍA CUANDO ERA 
PEQUEÑO... 
SE LLAMABA... MMM... 
SUPERMATOH.. E o 
MMM... ¡AH NO! 
¡VIDEOMATCH! CREO QUE EMPIEZO ha VESITARÁN. 
A ENTENDER PORQUÉ EN LA ME E 
poa ACTUALIDAD ERES LINA PO 
ZALO BALLINA PORQUERÍA DE PERSONA... IHASTALA  / 





ME CONMUEVE... 





PROXIMA! 
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